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Penelitian ini bertujuan (1) mengembangkan aplikasi media pembelajaran 
sejarah SMA yang mampu menampilkan lokasi cagar budaya di DIY, deskripsi, 
gambar, dan video, (2) mengetahui kualitas aplikasi yang dikembangkan 
berdasarkan standar pengujian kualitas perangkat lunak ISO/IEC 25010 pada 
aspek functional suitability, performance efficiency, compatibility, dan usability. 
Metode yang digunakan adalah Research and Development dengan prosedur 
pengembangan perangkat lunak waterfall variasi V-model yang terdiri dari 
komunikasi, perencanaan, pemodelan, konstruksi, dan penyerahan perangkat 
lunak kepada pelanggan/pengguna. 
Hasil dari penelitian ini adalah 1) aplikasi Historoid berbasis Android sebagai 
media pembelajaran sejarah siswa SMA yang mampu menampilkan lokasi cagar 
budaya di DIY, deskripsi, gambar, dan video. Pengembangan aplikasi 
menggunakan Android Studio, dan 2) hasil pengujian menunjukkan aplikasi telah 
memenuhi standar ISO/IEC 25010 pada aspek (1) functional suitability seluruh 
fungsi aplikasi berjalan 100%, (2) compatibility aplikasi kompatibel 100% dari sisi 
co-existence, berbagai sistem operasi, tipe perangkat dan ukuran layar, (3) 
performance effiency aplikasi berhasil dijalankan di 304 dari 312 perangkat uji. 
Aplikasi dapat berjalan dengan baik tanpa terjadi memory leak. Time behaviour 
rata-rata 0,022 seconds/thread, CPU Utilization rata-rata 10,71%, memory 
utilization rata-rata 33,11 MB untuk perangkat Dalvik Virtual Machine, sedangkan 
untuk perangkat Android Run Time, time behaviour rata-rata 0,020 seconds/thread, 
CPU utilization rata-rata 9,9918%, memory utilization rata-rata 154,582 MB, 
(4)usability aplikasi memperoleh skor 84,34%. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Sejarah merupakan suatu wahana penting dalam pendidikan suatu bangsa. 
Hal ini disebabkan adanya keyakinan bahwa sejarah mampu mengembangkan 
sifat dan karakter generasi muda bangsa. Melalui sejarah, generasi muda dapat 
memahami bagaimana bangsa ini lahir dan berkembang, permasalahan-
permasalahan yang dihadapi dalam kehidupan bangsa masa lalu, masa kini, 
dan bagaimana menyelesaikan masalah tersebut serta bagaimana mereka 
belajar dari pengalaman masa lampau tersebut untuk membentuk kehidupan 
masa depan menjadi lebih baik dan berdasarkan sifat dan karakter utama 
bangsa.  
 Cagar budaya adalah salah satu bukti sejarah dan warisan budaya. Cagar 
budaya perlu dilestarikan keberadaannya karena memiliki nilai penting bagi 
sejarah, ilmu pengetahuan, pendidikan, agama, dan/atau kebudayaan melalui 
proses penetapan. Sebagai salah satu provinsi yang memiliki cagar budaya 
cukup banyak di Indonesia berdasarkan data Tim Inventarisasi dan Pemetaan 
Benda Cagar Budaya yang dikoordinasikan oleh Dinas Kebudayaan, Provinsi 
Daerah Istimewa Yogyakarta (DIY) pada tahun 2006 - 2007 memiliki 505 lokasi 
BCB tak bergerak, 751 BCB bergerak, dan 5 BCB yang berupa situs. Dari jumlah 
tersebut, hingga pada tahun 2007 hanya 40 buah BCB saja sudah mendapatkan 
status resmi sebagai BCB berdasarkan Undang-Undang No.5 Tahun 1992 
tentang Benda Cagar Budaya. 
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 Banyaknya jumlah cagar budaya yang terdapat di DIY ternyata 
menimbulkan permasalahan baru. Permasalahan yang timbul tersebut adalah 
banyaknya aktivitas perusakan terhadap cagar budaya yang ada. Salah satu 
kasus pernah terjadi adalah perusakan cagar budaya SMA “17″ 1 Yogyakarta. 
Kasus ini sudah dimuat di banyak media dan menjadi sorotan publik. Hal ini 
karena bangunan cagar budaya SMA “17” 1 yang seharusnya dilestarikan malah 
dirusak oleh orang yang tidak bertanggung jawab. Salah satu berita tentang 
perusakan itu termuat dalam situs berita http://merdeka.com yang berjudul 
“Perusak Heritage di Yogyakarta Justru Orang Berpendidikan”. Di dalam berita 
tersebut Johannes Marbun, seorang Advokasi Warisan Budaya (Madya) 
memberikan pernyataan bahwa, perusak SMA “17” 1 adalah orang-orang yang 
memiliki intelektualitas dan bukan masyarakat biasa yang sering dituding 
merusak cagar budaya karena tidak tahu apa-apa. Dari pernyataan ini 
didapatkan informasi penting, bahwa orang-orang intelektual pun dapat 
melakukan perusakan terhadap cagar budaya. Hal itu disebabkan orang-orang 
intelektual akan menganggap bahwa mempelajari ilmu melestarikan cagar 
budaya itu hanya sia-sia saja. Sedangkan masyarakat umum masih bisa 
diberikan pendidikan untuk lebih bisa menjaga cagar budaya dan 
melestarikannya. 
 Oleh karena itu, pendidikan untuk menjaga dan melestarikan cagar budaya 
sudah sepantasnya dimasukkan ke dalam materi pelajaran sejarah di semua 
tingkat pendidikan. Hal ini guna meminimalisir bahkan menghilangkan aktivitas-
aktivitas yang bersifat merusak cagar budaya. Misalnya di tingkat Sekolah 
Menengah Atas (SMA) dapat disisipkan materi pelestarian cagar budaya. Di 
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tingkat pendidikan ini, materi pelajaran sejarah memuat banyak sekali materi 
yang kompleks dan berhubungan dengan zaman prasejarah, zaman Hindu-
Buddha, zaman Islam, dan zaman kolonial. Dimana hasil dari zaman-zaman 
tersebut pasti meninggalkan banyak sekali cagar budaya. Sehingga akan tepat 
sekali jika dimasukkan materi menjaga dan melestarikan cagar budaya pada 
mata pelajaran sejarah di tingkat SMA. 
 Berdasarkan wawancara dengan Tavip Wahyudi Raharja, M.Pd salah 
seorang guru sejarah SMA N 1 Kasihan pada tanggal 1 September 2015, Secara 
khusus materi mengenal cagar budaya mulai dibahas di kelas X berlanjut hingga 
konsentrasi IPS. Namun, hingga saat ini pembelajaran sejarah terkendala 
dengan media yang dapat mengenalkan benda-benda apa saja yang termasuk 
peninggalan sejarah seperti cagar budaya. Akibatnya adalah, pada suatu ketika 
siswa menemukan sebuah benda di suatu tempat, siswa tidak mengerti benda 
yang mereka temui termasuk benda cagar budaya atau bukan. Sehingga 
penting sekali ada media yang dapat memperkenalkan dan menunjukkan lokasi 
benda-benda peninggalan sejarah tersebut. Lebih lanjut lagi, siswa sekarang 
lebih senang diajak belajar di luar kelas daripada di dalam. Seperti kelas X setiap 
tahun diadakan kunjungan ke salah satu tempat peninggalan sejarah untuk 
lebih memperdalam pemahaman materi sejarah. Untuk kelas XI IPS tiap tahun 
secara rutin diadakan Praktik Kerja Lapangan (PKL) ke tempat yang benar-
benar dapat mendukung materi sejarah yang sedang dipelajari, seperti ke 
Sangiran, Prambanan, Borobudur dan lain sebagainya. Di luar kelas, siswa lebih 
senang mengoptimalkan smartphone yang dimilikinya untuk belajar. Daripada 
hanya membaca buku atau lewat cerita, dengan diajak langsung melihat keluar 
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maka siswa akan lebih tertarik belajar sejarah dan materi yang disampaikan 
akan lebih cepat tersampaikan. Apalagi setelah SMA N 1 Kasihan menjadi pilot 
project implementasi kurikulum 2013 di Kabupaten Bantul, maka pembelajaran 
sejarah yang tadinya lebih sering di dalam kelas sekarang lebih sering keluar 
kelas dan memaksimalkan seluruh media pembelajaran yang ada untuk 
membuat siswa lebih cepat memahami materi yang disampaikan. Oleh karena 
itu, dibutuhkan sekali banyak media yang dapat mengenalkan dan 
menunjukkan berbagai tempat peninggalan sejarah. Termasuk di dalamnya 
media yang dapat menunjukkan gambar, deskripsi, dan video. 
 Pelajar SMA termasuk dalam kategori usia remaja. Menurut DEPKES R RI 
(2005), masa remaja merupakan suatu proses tumbuh kembang yang 
berkesinambungan yang merupakan masa peralihan dari kanak-kanak ke 
dewasa muda. Di masa remaja ini, individu secara emosional akan lebih suka 
melawan, keras kepala, berkelahi, suka menggangu dan lain-lain. Namun 
secara kognitif, remaja sudah mulai dapat berpikir secara logis. Inilah mengapa 
materi menjaga dan melestarikan cagar budaya perlu diberikan kepada remaja. 
Tujuannya agar remaja dapat mulai berpikir secara logis bahwa menjaga dan 
melestarikan cagar budaya itu penting serta mampu mencegah dari segala 
aktivitas yang bersifat merusak. 
 Salah satu teknologi yang sekarang populer di masyarakat adalah teknologi 
Android Smartphone. Berdasarkan statistik Mobile Operating System Tahun 
2015 yang dihimpun oleh situs http://gs.statcounter.com/#mobile_os-ID-
monthly-201501-201512 menunjukkan bahwa pada tahun 2015 sebanyak 
68,75% dari seluruh pengguna Smartphone di Indonesia menggunakan 
5 
 
Smartphone dengan Sistem Operasi Android. Oleh karena itu, melihat jumlah 
pengguna dan peluang yang cukup besar, maka dapat dibuat sebuah perangkat 
lunak yang dapat menunjukkan lokasi, deskripsi, gambar, dan video cagar 
budaya.  
 Memanfaatkan pesatnya kemajuan teknologi, berbagai teknologi, maupun 
konsep teknologi akan menjadi percuma apabila perangkat lunak yang 
dikembangkan terjadi masalah ketika sudah digunakan oleh pengguna. Maka, 
pada proses pengembangannya dilakukan pengujian kualitas aplikasi yang akan 
digunakan oleh pengguna. Salah satu standar pengujian yang kini banyak 
digunakan untuk menguji kualitas aplikasi adalah ISO/IEC 25010. ISO/IEC 
25010 adalah standar internasional pengujian perangkat lunak yang dibuat oleh 
International Organization for Standardization and International 
Electrotechnical Commision yang merupakan revisi dari ISO/IEC 9126 (ISO, 
2011). ISO/IEC 25010 memiliki 8 karakteristik yakni functional suitability, 
performance efficiency, compatibilty, usability, reliability, security, 
maintanability, dan portability. 
 Berdasarkan permasalahan di atas, maka penelitian ini dilakukan dengan 
tujuan untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran sejarah berbasis 
Android yang mampu menampilkan lokasi cagar budaya, deskripsi, gambar, 
serta video. Harapan dari pengembangan aplikasi tersebut adalah siswa SMA 
dapat lebih mudah memahami materi dalam pembelajaran sejarah khususnya 
cagar budaya sebagai benda peninggalan sejarah. 
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B. Identifikasi Masalah 
 Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka ada beberapa 
permasalahan yang dapat diidentifikasi, di antaranya sebagai berikut: 
1. Sampai tahun 2007, hanya 40 cagar budaya di DIY yang mendapatkan status 
resmi dari pemerintah. 
2. Masih adanya kasus perusakan cagar budaya di DIY. 
3. Perusak cagar budaya di DIY adalah orang-orang yang memiliki 
intelektualitas. 
4. Proses pembelajaran sejarah di SMA N 1 Kasihan khususnya materi 
peninggalan sejarah (cagar budaya) terkendala dengan terbatasnya media. 
5. Siswa lebih senang mengoptimalkan penggunaan smartphone ketika proses 
pembelajaran sejarah. 
6. Proses pembelajaran sejarah di SMA N 1 Kasihan lebih sering dilakukan di 
luar ruang kelas. 
7. Siswa membutuhkan sebuah aplikasi yang menyediakan informasi berupa 
lokasi, gambar, deskripsi, serta video tentang peninggalan sejarah berupa 
cagar budaya. 
8. 68,75% Masyarakat Indonesia menggunakan smartphone berbasis Android. 
9. Belum ada aplikasi media pembelajaran sejarah yang diuji dengan 






C. Batasan Masalah 
Permasalahan dalam penelitian ini cukup luas, sehingga perlu dilakukan 
pembatasan masalah. Permasalahan yang dibahas antara lain sebagai berikut: 
1. Pengembangan aplikasi media pembelajaran sejarah untuk siswa SMA yang 
mampu menampilkan lokasi cagar budaya di DIY, deskripsi, gambar dan 
video. 
2. Pengujian kualitas aplikasi dengan menggunakan standar pengujian 
perangkat lunak ISO/IEC 25010. 
D. Rumusan Masalah 
 Permasalahan yang akan diteliti pada penelitian ini dapat dirumuskan 
sebagai berikut: 
1. Bagaimana pengembangan aplikasi media pembelajaran sejarah yang 
mampu menampilkan lokasi cagar budaya di DIY, deskripsi, gambar dan 
video untuk siswa SMA? 
2. Bagaimana kualitas aplikasi Historoid berdasarkan standar pengujian 
perangkat lunak ISO/IEC 25010? 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Mengembangkan aplikasi media pembelajaran sejarah untuk siswa SMA 
yang mampu menampilkan lokasi cagar budaya di DIY, deskripsi, gambar 
dan video. 
2. Mengetahui kualitas aplikasi yang dikembangkan berdasarkan standar 
pengujian kualitas perangkat lunak ISO/IEC 25010. 
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F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Spesifikasi produk yang dikembangkan adalah aplikasi Historoid yang 
mampu memberikan informasi mengenai cagar budaya di DIY yakni berupa 
lokasi cagar budaya, deskripsi, gambar, dan video. Aplikasi yang 
dikembangkan berbasis mobile dengan platform Android. 
G. Manfaat Penelitian 
 Penelitian dan pemgembangan aplikasi Historoid ini diharapkan dapat 
bermanfaat bagi beberapa pihak, antara lain sebagai berikut: 
1. Bagi pengguna 
a. Mengetahui lokasi-lokasi cagar budaya yang ada di DIY. 
b. Mengetahui sejarah dan informasi yang lebih jelas tentang cagar budaya 
yang ada di DIY. 
c. Mendukung kegiatan pembelajaran sejarah SMA baik di dalam maupun di 
luar kelas. 
2. Bagi peneliti 
a. Mengetahui teknik pengembangan aplikasi secara umum. 
b. Mengetahui teknik pengembangan aplikasi Android. 
c. Mengetahui teknik pengujian aplikasi Android dengan menggunakan 
standar pengujian perangkat lunak ISO/IEC 25010. 
d. Sebagai bahan referensi dan perbandingan untuk penelitian dan 











A. Kajian Teori 
1. Sejarah 
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008), sejarah memiliki arti sebagai 
berikut: (1) asal-asal (keturunan) silsilah; (2) kejadian dan peristiwa yang 
benar-benar terjadi pada masa lampau; riwayat; tambo: cerita; (3) 
pengetahuan atau uraian tentang peristiwa dan kejadian yang benar-benar 
terjadi di masa lampau; ilmu sejarah. Sedangkan kata “sejarah” dalam bahasa 
Arab (dalam Badrika, 2006), yaitu syajaratun  yang berarti pohon. Menurut 
bahasa Arab, sejarah sama artinya dengan sebuah pohon yang terus 
berkembang dari tingkat yang sangat sederhana ke tingkat yang lebih kompleks 
atau ke tingkat yang lebih maju. Itulah sebabnya, sejarah diumpakan 
menyerupai perkembangan sebuah pohon yang terus berkembang dari akar 
sampai ranting yang terkecil. 
 Dalam Bahasa Inggris (Cambridge Dictionary Online, 2016), definisi sejarah 
adalah sebagai berikut: “something that has been done or experienced by a 
particular person or thing repeatedly over a long period” yang memiliki makna 
sesuatu yang telah dilakukan atau dialami seseorang atau sesuatu hal tertentu 
berulang kali dalam jangka panjang. Dalam Bahasa Jerman (Collins German-
English Dictionary, 2016), definisi sejarah adalah sebagai berikut: “Sammlung 
vergangener Ereignisse”  yang memiliki makna dalam Bahasa Inggris yakni 
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“Collection of past events” dan dalam Bahasa Indonesia memiliki makna 
kumpulan peristiwa dari masa lalu.  
 Moh. Ali (2004) mempertegas pengertian sejarah sebagai berikut. (1) 
Jumlah perubahan-perubahan, kejadian, atau peristiwa dalam kenyataan di 
sekitar kita. (2) Cerita tentang perubahan-perubahan, kejadian atau peristiwa 
dalam kenyataan di sekitar kita. (3) Ilmu yang bertugas menyelidiki perubahan-
perubahan kejadian dan peristiwa dalam kenyataan di sekitar kita. 
 Dari berbagai definisi di atas dapat diambil suatu pengertian bahwa sejarah 
adalah suatu ilmu pengetahuan yang mempelajari segala peristiwa atau 
kejadian yang telah pada masa lampau dalam kehidupan umat manusia. 
2. Kurikulum 2013 Dalam Pembelajaran Sejarah SMA 
Sesuai dengan Kurikulum 2013, bahwa dalam hal pembelajaran peserta 
didik lebih ditekankan pada aspek pengembangan potensi individu masing-
masing. Hal ini dibuktikan dengan adanya sistem pengelompokan berdasarkan 
minat dari masing-masing peserta didik, tanpa melihat penjurusan IPA maupun 
IPS yang pada kurikulum sebelumnya diterapkan. 
 Tujuan umum diberlakukannya kurikulum 2013 ini yaitu mempersiapkan 
insan Indonesia untuk memiliki kemampuan hidup sebagai pribadi dan warga 
negara yang produktif, kreatif, inovatif, dan afektif serta mampu berkontribusi 
pada kehidupan bermasyarakat, berbangsa, bernegara dan peradaban dunia 
(Hasan, 2013). 
 Kurikulum 2013 mengacu pada Peraturan Pemerintah Nomor 17 Tahun 
2010 tentang Pengelolaan dan Penyelenggaraan Pendidikan, yang bertujuan 
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membangun landasan bagi berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi 
manusia yang: 
a. Beriman dan Bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, dan 
kepribadian luhur 
b. Berilmu, cakap, kritis, kreatif, dan inovatif 
c. Sehat, mandiri, dan percaya diri 
d. Toleran, peka sosial, demokratis, dan bertanggung jawab 
Dalam kedudukannya sebagai mata pelajaran yang berdiri sendiri, mata 
pelajaran Sejarah ditunjuk untuk memberikan pengetahuan dan pemahaman 
tentang bangsa beserta keseluruhan identitas, tetapi juga untuk menjadi alat 
dalam mengkali kehidupan masa kini. Tujuan dari kedudukannya sebagai social 
studies, tujuan agar apa yang dipelajari tersebut berguna dalam kehidupan 
masa kini tetap menonjol. Artinya dengan demikian kurikulum sejarah untuk 
memberikan alat dan kemampuan yang dapat digunakan peserta didik bagi 
kehidupannya sehari-hari (Hasan, 2005). 
Tabel 1. Materi Pokok Sejarah Kelas X dalam Silabus Kurikulum 2013 
No Materi 
1 Cara Berfikir Kronologis dan Sinkronik dalam Mempelajari Sejarah 
2 Indonesia Zaman Praaksara: Awal Kehidupan Manusia Indonesia 
3 Indonesia Zaman Hindu-Buddha: Silang Budaya Lokal dan Global 
Tahap Awal 








Tabel 2. Materi Pokok Sejarah Kelas XI dalam Silabus Kurikulum 2013 
No Materi 
1 Perkembangan Kolonialisme dan Imperialisme Barat 
2 Pergerakan Nasional Indonesia 
3 Proklamasi Kemerdekaan Indonesia 
4 Perjuangan Mempertahankan Kemerdekaan dari Ancaman Sekutu 
dan Belanda 
 
Tabel 3. Materi Pokok Sejarah Kelas XII dalam Silabus Kurikulum 2013 
No Materi 
1 
Perjuangan Bangsa Indonesia dalam Mempertahankan Integrasi 
Bangsa Indonesia dalam Mempertahankan Integrasi Bangsa dan 
Negara RI 
2 Indonesia Pada Masa Demokrasi Liberal dan Demokrasi Terpimpin 
3 Kehidupan Bangsa Indonesia di Masa Orde Baru dan Reformasi 
4 Kontribusi Bangsa Indonesia dalam Perdamaian Dunia 
5 
Perubahan Demokrasi Indonesia 1950 sampai dengan Era 
Reformasi 
 
Tabel Materi Pokok Sejarah kelas X, XI, dan kelas XII di atas menunjukkan 
bahwa proses belajar dapat terjadi tidak hanya di ruang kelas saja, namun juga 
di lingkungan sekolah dan masyarakat dimana guru bukan satu-satunya sumber 
belajar. Hal ini sejalan dengan kurikulum 2013 yang fokus pada eksplorasi, 
elaborasi, konfirmasi, dilengkapi dengan mengamati, menanya, mengolah, 
menalar, menyajikan, menyimpulkan, dan mencipta. 
3. Cagar Budaya 
Definisi Cagar Budaya menurut UU Nomor 11 tahun 2010 tentang Cagar 
Budaya adalah warisan budaya bersifat kebendaan berupa Benda Cagar Budaya, 
Bangunan Cagar Budaya, Struktur Cagar Budaya, Situs Cagar Budaya, dan 
Kawasan Cagar Budaya. 
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 Dalam UU Nomor 11 tahun 2010 pasal 5 juga dijelaskan kriteria Cagar 
Budaya yaitu jika berusia 50 (lima puluh) tahun atau lebih, mewakili masa gaya 
paling singkat berusia 50 (lima puluh) tahun, memiliki arti khusus bagi sejarah, 
ilmu pengetahuan, pendidikan, agama, dan/atau kebudayaan, serta memiliki 
nilai budaya bagi penguatan kepribadian bangsa. 
a. Klasifikasi Cagar Budaya 
Menurut UU Nomor 11 tahun 2010, Cagar budaya diklasifikasikan menjadi 
Benda Cagar Budaya, Bangunan Cagar Budaya, Struktur Cagar Budaya, Situs 
Cagar Budaya, dan Kawasan Cagar Budaya. 
b. Penggolongan Cagar Budaya 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (2013) menggolongkan cagar 
budaya berdasarkan periode/masa, bahan, dan fungsi. Sedangkan 
berdasarkan periode/masa yang menjadi pokok bahasan dalam materi 
aplikasi dibagai menjadi Masa Prasejarah, Masa Klasik Hindu-Buddha, Masa 
Islam, Masa Kolonial, dan Masa Kemerdekaan. 
c. Cagar Budaya di Yogyakarta 
Balai Pelestarian Cagar Budaya Yogyakarta (2014) menjelaskan 
keberagaman cagar budaya di Yogyakarta didasarkan pada beberapa faktor. 
Berdasarkan faktor yang dominan, cagar budaya di Yogyakarta terbagi 
menjadi beberapa periode. Periode-periode tersebut antara lain sebagai 
berikut. 
1) Pra-Hindu/Buddha, yang biasa disebut periode prasejarah 
Benda-benda cagar budaya dari periode prasejarah yang dibuat 
dalam jangka waktu yang panjang, yaitu sejak zaman manusia pertama 
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hingga abad kelima atau keenam masehi. Di Daerah Istimewa Yogyakarta, 
benda-benda cagar budaya prasejarah telah ditemukan di Kabupaten 
Gunung Kidul dan Bantul. Yang ditemukan di Kabupaten Gunung Kidul 
lebih banyak daripada yang ditemukan di Kabupaten Bantul. 
 
Gambar 1. Kubur Batu Situs Sokoliman Gunungkidul, salah satu contoh 
cagar budaya periode prasejarah di Daerah Istimewa Yogyakarta 
2) Cagar Budaya Hindu/Buddha, yang biasa disebut periode klasikal 
Cagar budaya klasik di Daerah Istimewa Yogyakarta jauh lebih besar 
daripada cagar budaya prasejarah. Selain itu, cagar budaya tersebut 
ditemukan di setiap kabupaten, meskipun jumlah temuan bervariasi dari 
kabupaten ke kabupaten. Periode klasikal ini diperkirakan berada di 
antara abad keenam hingga kesepuluh masehi.  
Sisa-sisa yang paling menonjol dari periode ini adalah candi, dengan 
arsitektur kebesarannya. Kondisi lingkungan dan potensi alam di Daerah 
Istimewa Yogyakarta sangat sesuai. Karena kondisi dan potensi alam ini 
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menjadi paling pertimbangan penting untuk pembangunan candi-candi 
tersebut. 
Berdasarkan lokasi, candi-candi di Daerah Istimewa Yogyakarta 
dapat dibagi menjadi dua, yakni candi dataran rendah dan candi dataran 
tinggi. Selain itu, berdasarkan latar belakang agama, candi-candi di 
Daerah Istimewa Yogyakarta juga dibagi menjadi dua, yakni candi Agama 
Hindu dan candi Agama Buddha. 
 
Gambar 2. Kompleks Candi Ijo, salah satu contoh cagar budaya periode 
Hindu/Buddha di Daerah Istimewa Yogyakarta 
3) Cagar Budaya yang dipengaruhi oleh Islam, yang biasa disebut periode 
Islam 
Kedatangan Islam di Indonesia semakin memperkaya budaya, 
termasuk di Daerah Istimewa Yogyakarta. Sejumlah besar cagar budaya 
bercorak Islam yang menarik dan fenomenal ditemukan di Daerah 
Istimewa Yogyakarta. Cagar budaya itu antara lain istana, kompleks 




Gambar 3. Situs Masjid Kauman Pleret, salah satu contoh cagar budaya 
periode Islam di Daerah Istimewa Yogyakarta 
4) Cagar Budaya yang berkembang sepanjang era kolonial, yang 
menunjukkan adanya pengaruh budaya Belanda, Arab, Jepang, dan 
Tiongkok. Periode ini biasa disebut periode kolonial. 
Yogjakarta sebagai Ibukota Daerah Istimewa Yogyakarta tidak dapat 
dipisahkan dari keberadaan orang asing dari Belanda, Tiongkok, Jepang, 
dan keturunan Arab. Di antara mereka, orang Belanda telah 
meninggalkan warisan yang paling banyak, karena kehadiran mereka 
mendapat dukungan dari pemerintah kolonial Belanda. Cagar Budaya 
yang diwariskan antara lain tempat ibadah yang terpusat di Kotabaru dan 
kawasan Kridosono, rel dan stasiun kereta untuk menghubungkan pabrik 
pabrik gula yang ada di Daerah Istimewa Yogyakarta, Benteng, gedung-




Gambar 4. Benteng Vredeburg, salah satu contoh cagar budaya periode 
kolonial di Daerah Istimewa Yogyakarta 
4. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008), Media didefinisikan 
sebagai alat atau sarana komunikasi yang terletak di antara dua pihak. 
Dijabarkan lebih spesifik media dalam pendidikan (pembelajaran) adalah alat 
dan bahan yang digunakan dalam proses pengajaran atau pembelajaran.  
Gagne (dalam Sadiman, 2009) berpendapat bahwa media pembelajaran 
adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat 
merangsang siswa untuk belajar. Selain itu, Briggs (dalam Sadiman, 2009) 
juga berpendapat bahwa media pembelajaran adalah segala bentuk fisik 
yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar.  
Dari berbagai pendapat tersebut, dapat diambil suatu pengertian bahwa 
media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan dari pengirim pesan (guru) kepada penerima (siswa) 
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat belajar 
sehingga dapat tercipta proses atau kegiatan pembelajaran. 
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b. Manfaat Media Pembelajaran 
Penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran tentu 
akan memberikan manfaat dalam proses belajar siswa. Menurut Sudjana dan 
Rivai (dalam Arsyad, 2011), adanya media pembelajaran akan lebih menarik 
perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar. Selain itu, 
dengan adanya media pembelajaran, bahan pembelajaran yang diberikan 
oleh guru juga akan lebih jelas maknanya. Karena maknanya lebih jelas 
maka siswa juga dapat lebih menguasai materi dan dapat mencapai tujuan 
pembelajaran.  
c. Fungsi Media Pembelajaran 
Media pembelajaran dalam proses pembelajaran memiliki fungsi yang 
penting. Sadiman (2009) mengemukakan bahwa media pembelajaran dapat 
memperjelas penyajian agar tidak terlalu bersifat verbalitas. Selain itu, 
penggunaan media pembelajaran juga dapat mengatasi keterbatasan ruang, 
waktu dan daya indera.  
Kaitannya dengan sejarah dan cagar budaya, penggunaan media 
pembelajaran dalam proses pembelajaran sejarah juga memiliki fungsi 
pemting yakni sebagai media yang dapat memutar kembali berbagai 
peristiwa masa lalu dalam bentuk film, video, gambar, dan sebagainya. 
Sehingga dapat diambil suatu pengertian, bahwa media pembelajaran 






d. Ciri-ciri Media Pembelajaran 
Sebagai suatu alat yang membantu siswa dan guru dalam proses 
pembelajaran, media pembelajaran memililiki ciri-ciri baik fisik maupun non 
fisik. Secara fisik media pembelajaran dapat dilihat, didengar atau diraba. 
Sedangkan secara non-fisik media pembelajaran memiliki kandungan yang 
merupakan isi untuk disampaikan kepada siswa. Arsyad (2011) 
menambahkan ciri lain dari media pembelajaran yakni terdapat penekanan 
pada visual dan audio, dapat digunakan di dalam maupun di luar kelas, serta 
dapat digunakan secara massal. 
e. Klasifikasi Media Pembelajaran 
Dalam pengertian teknologi pendidikan, Sadiman (2009) menjelaskan 
bahwa media atau bahan sebagai sumber belajar merupakan komponen dari 
sistem instruksional di samping pesan, orang, teknik lapangan, dan peralatan. 
Media dalam perkembangannya tampil dalam berbagai jenis dan format 
dengan ciri-ciri dan kemampuannya sendiri. Hingga saat ini, Bretz (dalam 
Sadiman, 2009) mengidentifikasi ciri utama dari media menjadi tiga unsur 
pokok, yaitu suara, visual, dan gerak. Sedangkan media yang dipergunakan 
dalam proses belajar mengajar menurut Brigs (dalam Sadiman, 2009) dapat 
dibedakan menjadi tiga belas macam yakni objek, model, suara langsung, 
rekaman radio, media cetak, pembelajaran terprogram, papan tulis, media 






f. Jenis-jenis Media Pembelajaran 
Media pembelajaran menurut Seels dan Richey (dalam Sriyanti, 2011) 
dikelompokkan menjadi empat kelompok besar, yakni media hasil teknologi 
cetak, media hasil teknologi audio-visual, media hasil teknologi yang 
berdasarkan komputer, dan media hasil gabungan teknologi cetak dan 
komputer. Dari empat kelompok besar tadi, media pembelajaran yang masih 
sangat populer di Indonesia adalah media hasil teknologi cetak. Karena hasil 
dari teknologi ini sangat sederhana yakni berupa salinan tercetak yang dapat 
memuat teks, grafik, foto, dan representasi fotografik. Sedangkan media 
yang lain membutuhkan alat dalam operasionalnya. Seperti media hasil 
teknologi audio-visual yang membutuhkan mesin-mesin mekanis dan 
elektronik untuk menyampaikan materi dalam bentuk pesan-pesan audio dan 
visual. Selain itu, media hasil teknologi yang berdasarkan komputer juga 
sangat membutuhkan alat berupa komputer untuk menyampaikan materi.  
5. Jenis Media Pembelajaran Dalam Sejarah 
Sebagai subyek dengan obyek yang begitu luas, sejarah membutuhkan media-
media pembelajaran yang efektif dalam proses pembelajarannya. Menurut Padi 
(2010) terdapat sembilan media-media pembelajaran yang efektif dalam 
sejarah. Media-media pembelajaran tersebut adalah sebagai berikut. 
a. Pengalaman langsung (benda sesungguhnya) 
Media ini berupa alat, naskah, maupun pelaku sejarah yang dapat 
ditemui secara langsung oleh siswa. Sehingga siswa dapat mengerti secara 




b. Dramatisasi dan model-model 
Media ini banyak digunakan di museum. Sebuah peristiwa sejarah dibuat 
dalam bentuk diorama lengkap dengan model-model para pelaku sejarahnya. 
c. Gambar/foto/sketsa 
Media ini berfungsi sebagai hasil rekaman dari suatu peristiwa sejarah. 
Siswa dapat melihat proses terjadinya suatu peristiwa melalui media ini. 
d. Bagan/Chart 
Media ini menampilkan alur atau proses dari suatu peristiwa sejarah. 
Seringkali siswa bingung ketika dihadapkan pada data-data sejarah yang 
banyak dan sekaligus. Oleh karena itu, dibutuhkan media berupa 
bagan/chart yang dapat menyajikan data secara bertahap. Dalam 
perkembangannya, terdapat bermacam-macam chart. Amir Hamzah 
Suleiman (1981) dan Wawlter A. Wiitich (1974), membaginya sebagai 
berikut: Bagan organisasi, bagan arus, bagan pohon (silsilah), bagan proses, 
dan bagan waktu. 
e. Peta Sejarah 
Peristiwa sejarah tidak lepas dari dimana peristiwa itu terjadi. Oleh 
karena itu, dalam proses pembelajaran sejarah sering digunakan peta. Peta 
yang digunakan ini adalah peta sejarah. Dalam banyak hal, penggunaan peta 
sejarah sebagai media pengajaran sejarah bukanlah sekedar alat bantu, 
tetapi merupakan bagian integral dari bahan pengajaran itu sendiri (Widja, 
1989). 
Tentang pentingnya peta sejarah dalam pengajaran sejarah, CP Hill 
(1956) menyebutkan bahwa peta dapat memberikan pengertian tentang 
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suatu tempat. Bahkan sekecil apapun itu adalah penting bagi pengajaran 
sejarah. Lebih lanjut, peta juga sering kali menjadi alat pendorong yang 
tepat untuk penerangan dalam pikiran anak-anak. 
f. Laboratorium Sejarah 
Widja (1989) menjelaskan dengan “Ruang Sejarah”, yaitu suatu ruangan 
khusus yang merupakan tempat peragaan dan pemantapan pelajaran 
sejarah. Tempat ini bukan sekedar berfungsi memperagakan benda-benda 
sejarah, namun lebih dari itu adalah tempat pemantapan pelajaran sejarah 
sebab, di situ termasuk juga kegiatan-kegiatan yang memungkinkan murid 
menghayati arti sejarah secara lebih mendalam. 
g. Film, Video, Televisi, (Sound) Slide, Multimedia. 
Keempat jenis media ini merupakan gabungan dari media dengar 
dengan media pandang. Perbedaan nyata terletak pada tingkat kesulitan 
pengadaannya, yang bertalian erat dengan tingkat kemahalannya. 
h. Radio/Tape Recorder 
Jenis media ini lebih memungkinkan dibandingkan dengan jenis media 
sebelumnya. Pasalnya adalah, pesawat radio sudah secara luas dimiliki 
masyarakat. Melalui siarannya (bila dikemas secara khusus) dapat 
menyampaikan cerita-cerita sejarah 
i. Papan Tulis dan Overhead Projector (OHP) 
Setiap sekolah pasti memiliki papan tulis. Bagi guru yang trampil 
menggambar/menulis di papan, mereka tidak perlu menyiapkan (membuat) 
media macam bagan, grafik, peta, sketsa, dan semacamnya. Bagi sekolah 
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yang memiliki OHP, guru harus membuat gambar/sketsa pada plastik 
transparansi, dan dapat menyiapkan jauh sebelumya. 
6. Pemetaan 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008), pemetaan adalah 
pengungkapan suatu gagasan atau perasaan dengan menggunakan gambar, 
tulisan, peta dan grafik. Sedangkan menurut Juhadi dan Liesnoor (2001), 
pemetaan adalah sebuah tahapan yang harus dilakukan dalam pembuatan peta. 
Langkah awal yang dilakukan adalah pembuatan peta, dilanjutkan dengan 
pengolahan data, dan penyajian dalam bentuk peta. Soekidjo (1994) juga 
berpendapat bahwa pemetaan adalah pengelompokkan suatu kumpulan 
wilayah yang berkaitan dengan beberapa letak geografis wilayah yang meliputi 
dataran tinggi, pegunungan, sumber daya dan potensi penduduk yang 
berpengaruh terhadap sosial kultural yang memiliki ciri khas khusus dalam 
penggunaan skala yang tepat. 
Kemendikbud (2015) mendefinisikan kaitan pelestarian cagar budaya 
dengan pemetaan sebagai kegiatan pendokumentasian atau perekaman data 
dalam bentuk grafis keletakan dan lokasi cagar budaya. Kegiatan pemetaan 
dimaksudkan untuk mengetahui gambaran situasi keberadaan cagar budaya 
yang dapat dipakai sebagai acuan dalam menentukan kebijakan lebih lanjut 
berkaitan dengan aspek pelestariannya. 
Dari definisi definisi pemetaan diatas dan disesuaikan dengan penelitian ini, 
maka dapat diambil suatu pengertian bahwa pemetaan adalah proses 
pengumpulan dan pendokumentasian data cagar budaya untuk dijadikan 
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sebagai langkah awal dalam pembuatan peta cagar budaya, pengolahan data 
cagar budaya dan disajikan dalam bentuk peta cagar budaya. 
a. Proses Pemetaan 
Proses pemetaan adalah tahapan tahapan yang harus dilakukan dalam 
pembuatan sebuah peta. Menurut Intan Permanasari (2007), ada tiga tahap 
proses utama dalam proses pemetaan yang harus dilakukan yakni sebagai 
berikut. 
1) Tahap Pengumpulan Data 
Langkah awal dalam proses pemetaan dimulai dari pengumpulan 
data. Data merupakan suatu bahan yang diperlukan dalam proses 
pemetaan. Setelah data dikumpulkan barulah data dikelompokkan 
menurut jenisnya. 
2) Tahap Penyajian Data 
Langkah pemetaan kedua berupa penyajian data. Tahap ini 
merupakan upaya melukiskan ata menggambarkan data dalam bentuk 
simbol, supaya data tersebut menarik, mudah dibaca dan dimengerti oleh 
pengguna (users). Penyajian data pada sebuah peta harus dirancang 
secara baik dan benar supaya tujuan pemetaan dapat tercapai. 
3) Tahap Penggunaan Peta 
Tahap penggunaan peta merupakan tahap penting karena 
menentukan keberhasilan pembuatan sebuah peta. Peta yang dirancang 






Peta adalah gambaran atau representasi unsur-unsur ketampakan 
abstrak yang dipilih dari permukaan bumi yang ada kaitannya dengan 
permukaan bumi atau benda-benda angkasa, yang pada umumnya 
digambarkan pada suatu bidang datar dan diperkecil atau diskalakan (ICA, 
1973). 
Dalam Peraturan Pemerintah Nomor 10 Tahun 2000 Tentang Tingkat 
Ketelitian Peta Untuk Penataan Ruang Wilayah, peta didefinisikan sebagai 
gambaran dari unsur-unsur alam maupun buatan manusia yang berada di 
atas maupun di bawah permukaan bumi yang digambarkan pada suatu 
bidang datar dengan skala tertentu. 
Badan Koordinasi Survei dan Pemetaan Nasional (2005) mendefinisikan 
peta sebagai wahana bagi penyimpanan dan penyajian data kondisi 
lingkungan, merupakan sumber informasi bagi para perencana dan 
pengambilan keputusan pada tahapan dan tingkatan pembangunan. 
Dari definisi-definisi diatas, dapat diambil suatu pengertian bahwa peta 
adalah gambaran atau representasi permukaan dengan skala tertentu 
digambar pada bidang datar melalui sistem proyeksi tertentu sebagai 
wahana penyimpanan dan penyajian data kondisi lingkungan dan 
merupakan sumber informasi bagi para perencanan dan pengambilan 
keputusan pada tahapan dan tingkatan pembangunan. 
Secara umum (Indarto, 2013) menjelaskan bahwa peta memiliki fungsi 
sebagai penunjuk posisi atau lokasi suatu tempat di permukaan bumi. Selain 
itu, peta juga dapat memperlihatkan ukuran dan arah suatu tempat, 
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menggambarkan bentuk permukaan bumi, serta sebagai media untuk 
menyajikan data potensi daerah. 
Menurut ICA (1973), peta dibagi menjadi tiga, yaitu: 
1) Peta Topografi 
Peta Topografi adalah peta yang menggambarkan bentang alam secara 
umum dipermukaan bumi, dengan menggunakan skala tertentu. Peta-
peta yang termasuk dalam kategori ini antara lain peta dunia, atlas, dan 
peta geografi yang berisi informasi umum. 
2) Peta Khusus 
Peta Khusus adalah peta yang memuat tema-tema khusus untuk 
kepentingan tertentu yang bermanfaat dalam penelitian, ilmu 
pengetahuan, perencanaan, pariwisata, dan sebagainya. 
3) Peta Jalan (Chart) 
Peta Jalan (Chart) adalah peta yang dibuat secara khusus atau bertujuan 
praktis untuk membantu para navigator laut, penerbangan maupun 
perjalanan darat. Unsur yang digambarkan meliputi rute perjalanan dan 
faktor-faktor yang sangat penting sebagai panduan perjalanan seperti 
lokasi kota-kota, ketinggian daerah atau bukit-bukit, maupun kedalaman 
laut. Komponen peta khusus merupakan informasi tepi peta, meliputi 
judul peta, skala peta, orientasi peta, garis tepi peta, letak koordinat, 







a. Sistem Operasi Android 
Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis 
linux yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi (Nazrudin, 
2014). Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk 
menciptakan aplikasi mereka. Awalnya, Google Inc. Membeli Android Inc. 
yang merupakan pendatang baru yang membuat peranti lunak untuk 
ponsel/smartphone. Kemudian untuk mengembangkan Android, dibentuklah 
Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan keras, peranti lunak, 
dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-
Mobile, dan Nvidia. 
Pada saat perilisan perdana Android pada tanggal 5 November 2007, 
Android bersama Open Handset Alliance menyatakan mendukung 
pengembangan open source pada perangkat mobile. Di lain pihak, Google 
merilis kode-kode Android di bawah lisensi Apache, sebuah lisensi perangkat 
lunak dan open platform perangkat seluler. 
Di dunia ini terdapat dua jenis distributor sistem operasi Android. 
Pertama yang mendapat dukungan penuh dari Google atau Google Mail 
Service (GMS) kedua adalah yang benar-benar bebas distribusinya tanpa 
dukungan langsung Google atau dikenal sebagai Open Handset Distribution 
(OHD). 
Android itu sendiri adalah platform yang sangat lengkap baik itu sistem 
operasinya, aplikasi dan tool pengembangan, market aplikasi Android serta 
dukungan yang sangat tinggi dari komunitas Open Source di dunia, sehingga 
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Android terus berkembang pesat dari segi teknologi maupun dari segi jumlah 
device yang ada di dunia. 
Berikut adalah data dari jumlah distribusi platform perangkat yang 
menggunakan Android. Data ini dikumpulkan secara periodik satu minggu 
sekali dan pembaruan data terakhir dilakukan pada tanggal 1 Februari 2016 
(Developers, 2016). 
Tabel 4. Data jumlah distribusi platform perangkat Android 
 
Dan berikut adalah grafik perbandingan sistem operasi mobile yang ada 
di Indonesia dari Desember 2008 sampai dengan Februari 2016. Data diambil 
secara periodik satu bulan sekali dan pembaruan data terakhir dilakukan 




Gambar 5. Grafik perbandingan sistem operasi mobile di Indonesia 
Dari grafik di atas, dapat disimpulkan bahwa platform Android yang 
sekarang banyak digunakan adalah versi JellyBean, KitKat, Lollipop dan 
Marshmallow. Aplikasi Historoid dikembangkan pada sistem operasi Android 
karena sistem operasi ini terus berkembang dan memiliki potensi yang besar 
di masa depan. Pertimbangan aplikasi Historoid dikembangkan pada sistem 
operasi Android (Nazruddin, 2014) adalah sebagai berikut. 
1) Lengkap (Complete Platform) 
Android merupakan sistem operasi yang aman dan banyak menyediakan 
tools dalam membangun software dan memungkinkan untuk peluang 
pengembangan aplikasi 
2) Terbuka (Open Source) 
Platform Android disediakan melalui lisensi open source. Pengembang 




3) Bebas (Free Platform) 
Android adalah platform/aplikasi yang bebas untuk developers. Tidak ada 
lisensi atau biaya royalti untuk pengembangan aplikasi pada platform 
Android.  
b. Perkembangan Sistem Operasi Android 
Sejak pertama kali dirilis pada tahun 2009, sistem operasi Android  telah 
memiliki banyak versi. Versi Android yang saat ini ada adalah hasil dari 
pembaruan, perbaikan sistem keamanan, dan penambahan fitur dari versi-
versi sebelumnya. Adapun versi-versi sistem operasi Android adalah sebagai 
berikut: 
1) Android 1.1 
2) Android 1.5 (Cupcake) 
3) Android 1.6 (Doughnut) 
4) Android 2.0/2.1 (Eclair) 
5) Android 2.2 (Froyo: Frozen Yoghurt) 
6) Android 2.3 (Ginger Bread) 
7) Android 3.0 (Honeycomb) 
8) Android 4.0 (Ice Cream Sandwich) 
9) Android 4.1 (JellyBean) 
10) Android 4.4 (KitKat) 
11) Android 5.0 (Lollipop) 
12) Android 6.0 (Marshmallow) 
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Aplikasi Historoid dikembangkan pada Android minimum versi 4.1 
(JellyBean) atau API level 16 sehingga memungkinkan seluruh fitur Historoid 
dapat berjalan dengan maksimal. 
c. Resolusi Layar 
Resolusi layar pada perangkat Android sangat beragam. Oleh karena itu, 
perangkat lunak yang dikembangkan pun juga harus mendukung berbagai 
resolusi layar perangkat Android. Berbagai macam resolusi layar perangkat 
Android  (Developers, 2016) tersaji pada pada tabel berikut ini. 
Tabel 5. Berbagai macam resolusi layar perangkat Android 
 
Selain itu, berikut ini adalah data jumlah relatif berbagai macam resolusi 
layar perangkat Android yang aktif sampai saat ini. Data diperbarui satu 






Tabel 6. Jumlah relatif berbagai macam resolusi layar perangkat Android 
 
8. Model Pengembangan 
a. Pengembangan Perangkat Lunak (Software Engineering) 
Pressman (2010) mengemukakan bahwa pengembangan perangkat 
lunak (software engineering) meliputi di dalamnya suatu proses, suatu 
kumpulan metode-metode dan sederetan perkakas yang memungkinkan 
para professional mengembangkan perangkat lunak komputer berkualitas 
tinggi. Lebih sederhananya, pengembangan perangkat lunak adalah 
kumpulan suatu proses yang sistematis untuk membangun perangkat lunak 
yang berkualitas. 
Terdapat empat lapisan dalam pengembangan perangkat lunak  





Gambar 6. Lapisan-lapisan Pengembangan Perangkat Lunak  
(Pressman, 2010) 
Pondasi bagi lapisan-lapisan yang berkaitan dengan rekayasa perangkat 
lunak adalah lapisan proses. Proses rekayasa perangkat lunak merupakan 
perekat kuat lapisan-lapisan teknologi dan memungkinkan pengembangan 
perangkat lunak yang rasional dan tepat waktu. Proses mendefinisikan suatu 
perangkat kerja yang harus dibangun sedemikian rupa sehingga dapat 
terjadi penghantaran teknologi rekayasa perangkat lunak yang efektif. 
Proses-proses perangkat lunak membentuk dasar bagi kendali manajemen 
proyek perangkat lunak dan membangun konteks di mana metode-metode 
teknis dapat diterapkan, di mana produk-produk kerja (model, dokumen, 
data, laporan, formulir, dsb) dibuat, di mana tonggak waktu dibuat, di mana 
kualitas dipastikan, dan di mana perubahan dapat diatur dengan tepat. 
Proses secara umum terdiri dari komunikasi, perencanaan, pemodelan, 
konstruksi, dan penyerahan perangkat lunak ke pelanggan/pengguna. 
Metode-metode rekayasa perangkat lunak menyajikan prosedur teknis untuk 
mengembangkan perangkat lunak. Metode rekayasa perangkat lunak 
mencakup di dalamnya sederetan tugas-tugas yang menyertakan 
komunikasi, analisis kebutuhan, pemodelan rancangan, pembuatan program, 




b. The Waterfall Model  
Terdapat beberapa process model dalam pengembangan perangkat 
lunak, salah satunya adalah model air terjun (The Waterfall Model) kadang 
dinamakan siklus hidup klasik (classic life cycle). Model ini menggunakan 
pendekatan yang sistematis dan berurutan (sekunsial) pada pengembangan 
perangkat lunak, yang dimulai dengan spesifikasi kebutuhan pengguna dan 
berlanjut melalui tahapan perencanaan (planning), pemodelan (modelling), 
konstruksi (construction), serta penyerahan sistem/perangkat lunak ke para 
pelanggan/pengguna (deployment) (Pressman, 2010). Tahapan-tahapan 
dalam model air terjun (The Waterfall Model) dapat digambarkan seperti di 
bawah ini. 
 
Gambar 7. The Waterfall Model (Pressman, 2010) 
Model air terjun dipilih dalam proses pengembangan aplikasi Historoid 
karena model ini memiliki tahapan yang sederhana dan mudah dipahami. 
Selain sifatnya yang berurutan (sekuensial), model air terjun (The Waterfall 
Model) memudahkan pengembang dalam mengembangkan aplikasi 
mengingat dalam penelitian aplikasi ini hanya dilakukan oleh pengembang 
yang terbatas. Namun karena aplikasi yang dikembangkan bersifat Object 
Oriented Programming (OOP) maka dibutuhkan variasi lain dari model air 
terjun yakni model-V (V-Model) (Pressman, 2010). Variasi model-V dapat 




Gambar 8. Model-V, variasi dari model air terjun 
Kelebihan menggunakan variasi model-V adalah proses pengembangan tidak 
akan terkunci pada satu alur pengembangan yang sekuensial namun dapat 
berputar secara dinamis. Sehingga suatu tahapan dalam model air terjun 
dapat diulangi kembali apabila terdapat perbaikan-perbaikan (setelah 
pengujian) selama proses pengembangan aplikasi. 
Tahapan-tahapan dalam model air terjun (The Waterfall Model) adalah 
sebagai berikut. 
1) Komunikasi (Communication) 
Tujuan dari komunikasi adalah memahami tujuan-tujuan dari pengguna 
atas suatu proyek perangkat lunak yang sedang dikembangkan dan 
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mengumpulkan kebutuhan-kebutuhan yang akan membantu mengartikan 
fitur-fitur perangkat lunak beserta fungsinya. 
2) Perencanaan (Planning) 
Tujuan dari perencanaan adalah mengartikan kerja rekayasa perangkat 
lunak dengan menggambarkan tugas-tugas teknis yang harus dilakukan, 
risiko-risiko yang mungkin muncul, sumber daya yang akan dibutuhkan, 
produk-produk kerja yang harus dihasilkan, dan jadwal-jadwal kerja. 
3) Pemodelan (Modelling) 
Tujuan dari pemodelan adalah untuk memudahkan pengembang dalam 
memahami kebutuhan perangkat lunak maupun rancangan-rancangan 
yang akan memenuhi kebutuhan tersebut. 
4) Konstruksi (Construction) 
Kegiatan ini menggabungkan pembentukan kode (code generation) (bisa 
dilakukan secara manual maupun secara otomatis) dan pengujian yang 
sangat dibutuhkan untuk menemukan kekeliruan-kekeliruan/kesalahan-
kesalahan dalam kode program komputer yang dihasilkan sebelumnya. 
5) Penyerahan perangkat lunak ke pelanggan/pengguna (Deployment) 
Perangkat lunak disajikan kepada pelanggan/pengguna yang kemudian 
akan mengevaluasi produk yang disajikan dan akan memberikan umpan 
balik berdasarkan evaluasi tersebut. 
9. Perangkat Pengembangan 
a. Unified Modelling Language (UML) 
Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah standarisasi bahasa 
pemodelan untuk pembangunan perangkat lunak yang dibangun dengan 
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menggunakan teknik pemrograman berorientasi objek. (Rosa dan 
Shalahudin, 2013). UML muncul karena adanya kebutuhan pemodelan visual 
untuk menspesifikasikan, menggambarkan, membangun, dan dokumentasi 
dari sistem perangkat lunak. UML merupakan bahasa visual untuk 
pemodelan dan komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan 
diagram dan teks-teks pendukung. Desain UML yang akan digunakan pada 
penelitian ini adalah use case diagram, sequence diagram, dan activity 
diagram. 
1) Use Case Diagram 
Use Case  atau diagram use case merupakan pemodelan untuk 
kelakukan (behaviour) sistem informasi yang akan dibuat. (Rosa dan 
Shalahudin, 2013). Use Case mendeskripsikan sebuah interaksi antara 
satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Secara 
kasar, use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di 
dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan 
fungsi-fungsi itu. 
Pressman (2010) menyatakan bahwa Use Case Diagram  dapat 
membantu pengembang dalam menentukan fungsi dan fitur dari sebuah 
perangkat lunak dari pandangan pengguna. Suatu use case diagram 
menggambarkan bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem 





Gambar 9. Contoh Use Case Diagram 
Use case diagram  terdiri dari tiga elemen penting. Whitten dan 
Bentley (2007) menyebutkan tiga elemen penting dalam use case diagram 
yakni sebagai berikut. 
Tabel 7. Elemen Penting Dalam Use Case Diagram 




Use case Mendeskripsikan fungsi pada 
sistem dari pandangan user 




Actor Mendeskripsikan pengguna 
yang berinteraksi dalam 
suatu sistem yang 
menjalankan proses-proses 








Relationship Menggambarkan hubungan 
antar proses di dalam sebuah 
sistem 
 
2) Sequence Diagram 
Diagram sekuen menggambarkan kelakuan objek pada use case 
dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan 
dan diterima antar objek. (Rosa dan Shalahuddin, 2013). Diagram sekuen 
juga digunakan untuk menunjukkan komunikasi yang dinamis antar-
obyek selama tugas dijalankan. Selain itu penggunaan diagram sekuen 
juga dapat diartikan untuk menampilkan interaksi dari suatu use case atau 
suatu skenario dari sistem perangkat lunak Pressman (2010). 
 
Gambar 10. Contoh Sequence Diagram 
3) Activity Diagram 
Pressman (2010) menjelaskan bahwa Activity Diagram berfungsi 
untuk menggambarkan tingkah laku dinamis dari sistem melalui sebuah 
kontrol (flow of control) antara aksi dalam sistem. Diagram ini mirip 
dengan flowchart namun yang membedakan adalah activity diagram 
dapat menunjukkan proses yang terjadi bersamaan. Diagram Aktivitas 
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(Activity Diagram) ini menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang 
dilakukan oleh aktor, melainkan oleh sistem itu sendiri. (Rosa dan 
Shalahuddin, 2013). 
 
Gambar 11. Contoh Activity Diagram 
(Lucidchart, 2015) menjelaskan ada beberapa komponen yang harus 
ada dalam sebuah activity diagram. Komponen-komponen tersebut 
terangkum dalam tabel 8 berikut ini. 
Tabel 8. Komponen-Komponen Penting Dalam Activity Diagram 




Initial State Notasi standar untuk 





End State Notasi untuk menandakan 




Activity Blok dasar dari sebuah 
activity diagram dan 
memiliki deskripsi singkat 
dari sebuah activity 
4  
 
Arrows Merepresentasikan arah 




No Komponen Nama Keterangan 
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Join Menggabungkan dua 
activity yang bersamaan 




Fork Memisahkan sebuah aliran 
activity menjadi dua 





Condition Menjelaskan di bawah 
kondisi apakah sebuah 





percabangan dan alur 




Final Flow Marker Mendandakan titik akhir 




Shape Untuk catatan kondisi dan 
hal-hal lain berupa 
keterangan dalam sebuah 
aliran 
 
b. Android SDK 
Android SDK adalah tools API (Application Programming Interface) yang 
diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform Android 
menggunakan bahasa pemrograman Java. (Nazruddin, 2014). Android SDK 
menyertakan contoh projects dengan sumber kode, perangkat 
pengembangan, sebuah emulator, dan library yang dibutuhkan untuk 
membangun aplikasi Android (TERM, 2016). Aplikasi ditulis dalam bahasa 
pemrograman Java dan dijalankan di atas Dalvik, sebuah mesin virtual 





Gambar 12. Android SDK Manager for Windows 
c. Android Studio 
Android Studio adalah sebuah IDE (Integrated Development 
Environment) yang digunakan untuk pengembangan aplikasi Android (Hafizh 
Herdi, 2014). Android Studio merupakan IDE resmi untuk Android 
(Developers, 2016). Android Studio memiliki fitur editor kode cerdas 
(Intelligent Code Editor) yang memiliki kemampuan penyelesaian kode, 
optimalisasi, dan analisis kode yang canggih. Selain itu fitur New Project 
Wizards membuat proses memulai proyek baru menjadi jauh lebih mudah 
bahkan dapat mengimpor contoh kode Google dari GitHub. Berbagai modul 
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baru digunakan dalam Android Studio ini, salah satunya adalah 
pengembangan aplikasi multi layar yang memudahkan pengembangan untuk 
membangun sebuah aplikasi untuk ponsel dan tablet Android, Android Wear, 
Android TV, Android Auto, dan Android Google Glass. 
Fitur-fitur Android Studio (Developers, 2016) Antara lain sebagai berikut. 
1) Dibuat dengan Intellij IDEA Community Edition, JAVA IDE populer karya 
JetBrains. 
2) Sistem pembuatan Gradle yang fleksibel. 
3) Dapat membangun berbagai generasi dan varian APK. 
4) Dukungan template bertambah untuk Google Services dan aneka tipe 
perangkat. 
5) Editor layout yang lengkap dengan dukungan pengeditan tema. 
6) Lint Tools untuk solusi kinerja, kegunaan, kompatibilitas versi, dan 
masalah lain. 
7) ProGuard dan kemampuan app-signing. 
8) Dukungan bawaan untuk Google Cloud Platform, mempermudah integrasi 





Gambar 13. Tampilan Android Studio 
10. Kualitas Perangkat Lunak 
Rosa dan Shalahuddin (2013) menyatakan bahwa sebuah perangkat 
lunak perlu dijaga kualitasnya. Kualitas ini sangat mempengaruhi kepuasan 
pelanggan (customer). Selain itu kualitas perangkat lunak perlu dijaga agar 
dapat bertahan hidup, dapat bersaing dengan perangkat lunak lain, dapat 
bersaing dalam hal pemasaran, efektif dalam biaya pengembangan, dan 
mempertahankan pelanggan. Sehingga, dengan terjaganya kualitas aplikasi 
maka dapat meningkatkan keuntungan. 
Pengujian perangkat lunak adalah elemen penting dari jaminan kualitas 
dan mempresentasikan spesifikasi, desain dan pengkodean (Pressman, 2010). 
Sering perangkat lunak mengandung kesalahan (error) pada proses-proses 
tertentu pada saat perangkat lunak sudah berada di tangan user. Kesalahan-
kesalahan (error) pada perangkat lunak ini sering disebut dengan bug. Untuk 
menghindari banyaknya bug maka diperlukan adanya pengujian perangkat 
lunak sebelum perangkat lunak diberikan ke pelanggan atau selama perangkat 
lunak masih terus dikembangkan (Rosa dan Shalahuddin, 2013). 
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Salah satu standar internasional dalam pengujian kualitas perangkat lunak 
adalah ISO/IEC 25010, yang dibuat dan dikembangkan oleh International 
Organization for Standardization and Internation Electrotechnical Commission. 
ISO/IEC 25010 menggantikan standar ISO/IEC 9126 (ISO, 2011) yang 
dianggap sudah tidak relevan dengan teknologi saat ini. Karena pada saat 
ISO/IEC 9126 dirilis pada tahun 1991 belum ada teknologi seperti cloud 
computing, smartphone, search engine, social media, dan e-commerce. 
Model kualitas produk (ISO, 2011) mengkategorikan sifat kualitas produk 
menjadi delapan karakteristik (functional suitability, reliability, performance 
efficiency, usability, security, compatibility, maintainability and portability). 
Delapan karakteristik tersebut dijabarkan secara lebih mendetail pada tabel 9 
berikut. 
Tabel 9. Model Kualitas Produk ISO 25010 
No. Karakteristik (Sub) Karakteristik 
1 Functional suitabilitiy Functional completeness 
Functional correctness 
Functional appropriateness 
2 Performance efficiency Time behaviour 
Resource utilization 
Capacity 
3 Compatibility Co-existence 
Interoperability 
4 Usability Appropriateness recognizability 
Learnability 
Operability 
User error protection 
User interface aesthetics 
Accessbility 





















 Ada 4 aspek pengujian perangkat lunak mobile menurut Ben David (2010) 
yaitu functional testing, compatibility testing, usability testing, dan 
performance testing. Oleh karena itu, dalam pengujian perangkat lunak yang 
dikembangkan akan menggunakan 4 dari 8 karakteristik dalam ISO 25010 
yaitu karakteristik functional suitability, performance efficiency, compatibility, 
dan usability. 
a. Functional Suitability 
Karakteristik sejauh mana perangkat lunak mampu menyediakan 
fungsi yang memenuhi kebutuhan ketika digunakan dalam kondisi tertentu. 
Karakteristik ini dibagi menjadi 3 subkarakteristik yakni sebagai berikut: 
1) Functional completeness, yakni karakteristik sejauh mana fungsi yang 
disediakan mencakup semua tugas dan tujuan pengguna secara spesifik. 
2) Functional correctness, yakni karakteristik sejauh mana produk atau 
sistem mampu menyediakan hasil yang benar sesuai dengan kebutuhan. 
3) Functional appropriateness, yakni karakteristik sejauh mana fungsi yang 
disediakan mampu memfasilitasi penyelesaian tugas dan tujuan tertentu. 
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Menurut Ben David (2011), functional testing pada pengujian aplikasi 
berbasis mobile adalah metode pengujian tradisional yang digunakan untuk 
memvalidasi kesesuaian fungsional aplikasi dengan persyaratan dan 
kebutuhan bisnis. 
Oleh karena itu, instrumen pengujian yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah model test case dari http://www.SoftwareTestingHelp.com. Test 
case  ini berupa tabel dengan beberapa indikator dan langkah-langkah aksi 
yang berfungsi untuk menguji ketepatan fungsi dalam sebuah aplikasi 
(functional correctness). Berikut adalah contoh dari test case tersebut. 
 





b. Performance efficiency 
Karakteristik sejauh mana kinerja relatif sebuah aplikasi terhadap 
sumber daya yang digunakan dalam kondisi tertentu. Karakteristik ini 
terbagi menjadi 3 subkarakteristik yakni sebagai berikut: 
1) Time behaviour, yakni karakteristik sejauh mana respon dan pengolahan 
waktu produk atau sistem dapat memenuhi persyaratan ketika 
menjalankan suatu fungsi. 
2) Resource-utilization, yakni karakteristik sejauh mana jumlah dan jenis 
sumber daya yang digunakan oleh produk atau sistem dapat memenuhi 
semua persyaratan ketika menjalankan suatu fungsi. 
3) Capacity, yakni karakteristik sejauh mana batas maksimum parameter 
produk atau sistem dapat memenuhi suatu persyaratan. 
Ben David (2011) mengemukakan performance testing pada pengujian 
aplikasi berbasis mobile adalah jenis pengujian yang menilai penggunaan 
memori / CPU, konsumsi baterai, dan beban pada server dalam berbagai 
kondisi. Hal ini menentukan jenis performa apa yang diharapkan di bawah 
beban tersebut, dan tes kecepatan respon aplikasi dalam kondisi jaringan 
yang berbeda (kecepatan wifi, koneksi 3G, dan lain-lain) 
Oleh karena itu, disesuaikan dengan fungsi-fungsi yang terdapat pada 
aplikasi Historoid, maka pengujian yang akan diambil adalah sebagai 
berikut: 
1) Time behaviour 
2) Resource utilization pada CPU 
3) Resource utilization pada memory. 
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Sebagai alat pengujian, akan digunakan cloud testing automation tools 
dari Amazon Web Services (AWS) yakni AWS Device Farm. 
c. Compatibilty 
Karakteristik sejauh mana sebuah produk, sistem atau komponen 
dapat bertukar informasi dengan produk, sistem atau komponen dan/atau 
menjalankan fungsi lain yang diperlukan secara bersamaan ketika berbagi 
perangkat keras dan environment perangkat lunak yang sama. Karakteristik 
ini dibagi menjadi 2 subkarakteristik, yaitu: 
1) Co-existence, karakteristik sejauh mana produk atau atau sistem dapat 
menjalankan fungsi yang dibutuhkan secara efisien sementara berbagi 
sumber daya dengan produk atau sistem yang lain tanpa merugikan 
produk atau sistem tersebut. 
2) Interopability, karakteristik sejauh mana dua atau lebih produk, sistem 
atau komponen dapat bertukar informasi dan menggunakan informasi 
tersebut.  
Ben David (2011) mengemukakan bahwa compatibility testing adalah 
pengujian yang  menilai aplikasi/web menggunakan berbagai macam 
browser, sistem operasi, jenis perangkat, ukuran perangkat, variasi 
kecepatan koneksi, perubahan teknologi, dan beberapa standar dan 
protokol.  
Oleh karena itu, disesuaikan dengan aplikasi Historoid yang 
dikembangkan, maka pada pengujian compatibility akan mengambil 
beberapa indikator berdasarkan ISO 25010 dan pendapat Ben David. 




2) Pengujian pada berbagai sistem operasi 
3) Pengujian pada berbagai tipe perangkat 
4) Pengujian pada berbagai ukuran layar perangkat. 
Untuk pengujian subkarakteristik interopability tidak digunakan karena 
tidak ada pertukaran informasi di dalam aplikasi Historoid. Pengujian ini 
menggunakan metode pengamatan langsung (observasi) untuk pengujian 
aplikasi pada berbagai ukuran layar perangkat dan menggunakan alat 
pengujian dari Amazon Web Services (AWS) yakni AWS Device Farm. 
d. Usability 
Karakteristik sejauh mana sebuah produk atau sistem dapat digunakan 
oleh pengguna tertentu untuk mencapai tujuan dengan efektif, efisien, dan 
kepuasan tertentu dalam konteks pengguna. Karakteristik ini terbagi 
menjadi beberapa subkarakteristik yakni sebagai berikut: 
1. Appropriateness recognizability, karakteristik sejauh mana pengguna 
dapat mengetahui apakah sistem atau produk sesuai kebutuhan mereka. 
2. Learnability, karakteristik sejauh mana produk atau sistem dapat 
digunakan oleh pengguna untuk mencapai tujuan tertentu yang belajar 
menggunakan sistem atau produk dengan efisien, efektif, bebas dari 
resiko, dan mendapatkan kepuasan dalam konteks tertentu. 
3. Operability, karakteristik sejauh mana produk atau sistem mudah 
dioperasikan. 
4. User error protection, karakteristik sejauh mana produk atau sistem 
melindungi pengguna terhadap kesalahan penggunaan. 
51 
 
5. User interface aesthetics, karakteristik sejauh mana antarmuka 
pengguna dari produk atau sistem memungkinkan interaksi yang 
menyenangkan dan memuaskan pengguna. 
6. Accessbility, karakteristik sejauh mana produk atau sistem dapat 
digunakan oleh semua kalangan untuk mencapai tujuan tertentu sesuai 
konteks penggunaan. 
Ben David (2011) berpendapat bahwa usability testing adalah 
pengujian untuk memastikan bahwa end user experience adalah efisien, 
efektif dan memuaskan untuk pengguna aplikasi. 
Untuk uji usability  pada aplikasi Historoid digunakan kuesioner yang 
dibagikan kepada calon pengguna aplikasi untuk mengetahui tingkat 
kelayakan dari sisi penggunaan (usability). Kuesioner yang digunakan 
adalah USE Questionnaire oleh Lund A.M (2001). USE Questionnaire sudah 
mencakup subkarakteristik usability ISO 25010 dan pendapat Ben David 












Tabel 10. USE Questionnaire Lund A.M (2001) 
 
B. Penelitian Yang Relevan 
Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini antara lain 
sebagai berikut: 
1. Aplikasi Cagar Budaya di Wilayah DKI Jakarta Pada Platform Android 
(Cahyadi, 2014). Pembuatan aplikasi menggunakan metode SDLC (Software 
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Development Life Cycle). Penelitian ini tentang cagar budaya di DKI Jakarta 
dengan memfokuskan pada cagar budaya yang dapat dijadikan sektor 
pariwisata. Hasil penelitian dan ujicoba menunjukkan bahwa fungsi-fungsi 
yang berjalan di dalam aplikasi dapat berjalan dengan baik, kompatibel 
dengan berbagai ukuran layar dimana peneliti menguji aplikasi ini dengan 
menggunakan beberapa perangkat yakni Samsung Galaxy Mini, Huawei 
IDEos c8150, Samsung Galaxy Gio, HTC Desire HD, dan Samsung Galaxy 
Tab, juga dapat dijalankan di perangkat Android dengan minimum API level 
8 atau Android versi 2.2 sampai dengan versi 4.0. Kekurangan aplikasi yang 
disampaikan dalam penelitian ini adalah belum adanya fitur video. 
2. Aplikasi Gedung Tua (Tito, 2016) yang dibuat oleh Aisyul Madhirotul Laily, 
mahasiswa Universitas 17 Agustus 1945 Surabaya. Aplikasi mobile berbasis 
Android ini merangkum informasi dari gedung-gedung bersejarah di 
Surabaya pada era masa kolonialisme. Aplikasi ini dibuat dengan 
menggunakan metode hybrid dengan menggunakan HTML dan Bootstrap. 
Tujuan dibuatnya aplikasi ini adalah agar masyarakat, terutama pelajar dapat 
mengetahui gedung bersejarah sekaligus cagar budaya yang ada di 
Surabaya dengan cara yang mudah. Fitur-fitur yang ada di dalam aplikasi ini 
adalah peta wilayah, gedung, pencarian, video, tentang aplikasi dan 
pembuatnya, dan rating dari aplikasi. Kekurangan aplikasi ini adalah tidak 
tersedianya informasi rute dan alat transportasi untuk menuju gedung dan 

















A. Model Pengembangan 
Penelitian “Pengembangan Aplikasi Historoid Berbasis Android Sebagai 
Media Pembelajaran Sejarah Siswa SMA” ini menggunakan metode 
pengembangan Research and Development (R&D). Menurut Sudaryono (2014), 
Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang digunakan 
untuk menghasilkan suatu produk dan menguji keefektifannya.  
Produk yang dihasilkan adalah aplikasi Historoid, yaitu aplikasi media 
pembelajaran sejarah berbasis Android. Target pengguna aplikasi ini adalah 
siswa SMA. Oleh karena itu untuk mendapatkan produk yang sesuai, maka 
dalam pengembangan perangkat lunak ini peneliti menggunakan proses 
pengembangan dengan tahapan model pengembangan perangkat lunak 
waterfall dengan variasi model-V. 
B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur pengembangan menggunakan model pengembangan perangkat 
lunak waterfall dengan variasi model-V dengan tahapan-tahapan (Pressman, 
2010) yaitu komunikasi (communication), perencanaan (planning), pemodelan 
(modelling), konstruksi (construction) dan penyerahan perangkat lunak kepada 
pelanggan/pengguna (deployment). 
1. Komunikasi (Communication) 
Tujuan dari komunikasi adalah memahami tujuan-tujuan dari pengguna 
atas suatu proyek perangkat lunak yang sedang dikembangkan dan 
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mengumpulkan kebutuhan-kebutuhan yang akan membantu mengartikan 
fitur-fitur perangkat lunak beserta fungsinya (Pressman, 2010). Karena 
penelitian ini mengacu pada pengembangan perangkat lunak media 
pembelajaran sejarah untuk siswa SMA, maka komunikasi dilakukan bersama 
guru pengampu mata pelajaran sejarah. Komunikasi dilakukan melalui 
metode wawancara. Komunikasi dengan guru ini dilakukan untuk 
mengumpulkan berbagai informasi yang dibutuhkan mengenai perangkat 
lunak media pembelajaran yang akan dikembangkan secara lebih spesifik.  
Setelah mendapatkan informasi yang cukup, langkah selanjutnya adalah 
analisis kebutuhan untuk mendapatkan kebutuhan spesifik yang diperlukan 
dan sesuai dengan kebutuhan pengguna (user) yang meliputi analisis 
kebutuhan materi, analisis kebutuhan fungsionalitas, analisis kebutuhan 
perangkat keras dan analisis kebutuhan perangkat lunak. 
2. Perencanaan (Planning) 
Tujuan dari perencanaan adalah mengartikan kerja rekayasa 
perangkat lunak dengan menggambarkan tugas-tugas teknis yang harus 
dilakukan, risiko-risiko yang mungkin muncul, sumber daya yang akan 
dibutuhkan, produk-produk kerja yang harus dihasilkan, dan jadwal-jadwal 
kerja (Pressman, 2010). Agar penelitian dapat berjalan dengan efektif, 
maka diperlukan sebuah planning atau perencanaan. Perencanaan 
dilakukan dengan membuat jadwal-jadwal pengembangan. Jadwal-jadwal 
pengembangan meliputi waktu yang dibutuhkan untuk analisis kebutuhan, 




3. Pemodelan (Modelling) 
Tujuan dari pemodelan adalah untuk memudahkan pengembang 
dalam memahami kebutuhan perangkat lunak maupun rancangan-
rancangan yang akan memenuhi kebutuhan tersebut (Pressman, 2010). 
Pemodelan meliputi perancangan perancangan desain User Experience 
(UX) dengan menggunakan diagram UML, dan perancangan desain User 
Interface (UI) yang disesuaikan dengan kebutuhan pengguna. 
4. Konstruksi (Construction) 
Kegiatan ini menggabungkan pembentukan kode (code generation) 
(bisa dilakukan secara manual maupun secara otomatis) dan pengujian 
yang sangat dibutuhkan untuk menemukan kekeliruan-
kekeliruan/kesalahan-kesalahan dalam kode program komputer yang 
dihasilkan sebelumnya (Pressman, 2010). Sehingga, pada tahap ini 
terdapat dua kegiatan yakni membangun aplikasi dan pengujian. 
5. Penyerahan perangkat lunak kepada pelanggan/pengguna 
(Deployment) 
Tahap terakhir adalah penyerahan perangkat lunak kepada 
pelanggan/pengguna. Perangkat lunak disajikan kepada 
pelanggan/pengguna yang kemudian akan mengevaluasi produk yang 
disajikan dan akan memberikan umpan balik berdasarkan evaluasi tersebut.  
Produk akhir yang dihasilkan adalah aplikasi Historoid. Distribusi 
aplikasi menggunakan Google Play Store yang merupakan market aplikasi 
android. Dengan menggunakan Google Play Store, diharapkan pengguna 
dapat lebih mudah mendapatkan aplikasi ini sehingga pada akhirnya 
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sasaran dan tujuan penelitian ini dapat tercapai yakni terciptanya aplikasi 
historoid sebagai media pembelajaran sejarah berbasis android untuk siswa 
SMA. 
C. Waktu dan Tempat Penelitian 
Waktu penelitian dilaksanakan pada bulan Desember 2014 hingga Mei 2016. 
Tempat penelitian untuk pengembangan produk, pengujian produk, dan revisi 
produk dilaksanakan di  Laboratorium Program Studi Pendidikan Teknik 
Informatika Universitas Negeri Yogyakarta. Sedangkan tempat untuk 
melakukan uji coba terhadap pengguna dilaksanakan di SMA N 1 Kasihan, 
Bantul, Yogyakarta yang merupakan salah satu sekolah pilot project Kurikulum 
2013 di Kabupaten Bantul.  
D. Sumber Data / Subjek Penelitian 
Subjek penelitian digunakan untuk menguji aspek usability dan functional 
suitability dari produk yang telah dihasilkan. Pengujian functional suitability 
menggunakan 5 responden dari berbagai profesi IT yang yang merupakan ahli 
dalam pengembangan perangkat lunak. Pengujian usability menggunakan 26 
siswa kelas X MIPA 2 SMA N 1 Kasihan, Bantul, Yogyakarta. Sedangkan 
pengujian performance efficiency dan compatibility menggunakan dokumentasi 
perangkat lunak. 
E. Metode Pengumpulan Data 
1. Wawancara 
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui 
tatap muka dan tanya jawab langsung antara peneliti dan narasumber atau 
sumber data (Sudaryono, 2014). Wawancara dalam penelitian ini dilaksanakan 
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untuk mengumpulkan data yang digunakan untuk analisis kebutuhan. 
Wawancara dilakukan dengan guru pengampu mata pelajaran sejarah SMA N 1 
Kasihan, Bantul, Yogyakarta. 
2. Observasi 
Observasi adalah melakukan pengamatan secara langsung ke obyek 
penelitian untuk melihat dari dekat kegiatan yang dilakukan (Sudaryono, 2014). 
Teknik ini merupakan teknik pengumpulan data dengan melakukan 
pengamatan langsung terhadap obyek yang diteliti. Teknik ini dilakukan untuk 
membantu proses analisis kebutuhan dan pengumpulan data pada proses 
pengujian perangkat lunak aspek performance efficiency  dan compatibilty. 
3. Angket 
Angket/kuesioner (questionnaire) adalah suatu teknik atau cara 
pengumpulan data secara tidak langsung (peneliti tidak langsung bertanya-
jawab dengan responden). Instrumen atau alat pengumpulan datanya, yang 
juga disebut angket, berisi sejumlah pertanyaan atau pernyataan yang harus 
dijawab atau direspon oleh responden (Sudaryono, 2014). Pengumpulan data 
menggunakan angket ini dilakukan untuk menguji perangkat lunak dari aspek 
functional suitability dan usability. 
F. Instrumen Penelitian 
Instrumen pengumpulan data adalah alat bantu yang dipilih dan digunakan 
oleh peneliti dalam kegiatan mengumpulkan data agar tindakannya itu 
sistematis dan lebih mudah (Sudaryono, 2014). Instrumen yang digunakan 




1. Instrumen Uji Materi 
Pengujian materi bertujuan untuk memastikan konten yang ditampilkan 
dengan aplikasi Historoid sudah sesuai dengan sumber materi. Instrumen 
pengujian ini menggunakan kuesioner berupa daftar cek (checklist) tentang 
tempat cagar budaya dan deskripsinya dan dilakukan dengan cara observasi. 
Bentuk kuesioner yang digunakan tersaji dalam tabel 11. 
Tabel 11. Kuesioner Uji Materi 
No Jenis Konten Sesuai Tidak Sesuai 
1 Materi Pengenalan Cagar Budaya   
2 Materi Lokasi Cagar Budaya   
3 Materi Deskripsi Cagar Budaya   
4 Materi Gambar Cagar Budaya   
5 Materi Video Cagar Budaya   
 
2. Instrumen Functional Suitability 
Pengujian perangkat lunak aspek functional suitability menggunakan 
kuesioner yang berisi daftar fungsi yang dimiliki asplikasi dan menggunakan 
metode penilaian ahli (expert judgement). Kuesioner pengujian menggunakan 
model test case dari http://www.SoftwareTestingHelp.com. Bentuk test case  
untuk aplikasi Historoid tersaji pada tabel 12. 
Tabel 12. Test Case 













































dst... (Angket lengkap terlampir)     
 
Keterangan Test Case: 
a. Kolom fitur: berisi fitur yang terdapat di dalam aplikasi Historoid 
b. Kolom deskripsi: berisi penjelasan suatu fitur 
c. Kolom langkah: berisi tahapan atau langkah untuk menjalankan suatu fungsi 
d. Kolom kegiatan: berisi keterangan langkah yang dibutuhkan 
e. Kolom hasil: berisi deskripsi hasil langkah atau fitur yang diharapkan 
f. Kolom hasil keluaran: berisi indikator gagal atau berhasilnya suatu fungsi 
Dari test case ini didapatkan hasil pengujian functional correctness. 
Sedangkan pernyataan kesimpulan dari para ahli setelah melakukan pengujian 
functional correctness merupakan functional completness dan functional 
appropriateness. 
3. Instrumen Compatibility 
Aspek yang diuji pada pengujian ini adalah sebagai berikut: 
a. Co-existence 
karakteristik sejauh mana produk atau atau sistem dapat menjalankan 
fungsi yang dibutuhkan secara efisien sementara berbagi sumber daya 
dengan produk atau sistem yang lain tanpa merugikan produk atau sistem 
tersebut. Pengujian ini akan menganalisis apakah aplikasi Historoid dapat 
berjalan berdampingan dengan aplikasi lain tanpa merugikan salah satu 
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aplikasi. Pengujian menggunakan metode observasi dengan cara 
menjalankan aplikasi Historoid pada device android bersamaan dengan 
aplikasi lain. Dengan demikian dapat diketahui apakah aplikasi dapat berjalan 
dengan baik atau tidak. Observasi dilakukan menggunakan daftar cek 
(checklist) berikut ini. 
Tabel 13. Instrumen Co-existence 
No Aplikasi yang Dijalankan Berhasil Gagal 
1 Historoid Play Store   
2 Historoid Messaging   
3 Historoid Contact   
4 Historoid Camera   
5 Historoid Google Keep   
6 Historoid Maps   
7 Historoid Facebook Lite   
8 Historoid Office Suite   
9 Historoid Clash of Clans   
10 Historoid Clash Royale   
 
b. Pengujian pada berbagai sistem operasi 
Pengujian ini dilakukan dengan menggunan tools pengujian dari Amazon 
Web Services (AWS) yakni AWS Device Farm. Tool ini memungkinkan aplikasi 
diinstal di berbagai sistem operasi android secara cloud. Pengujian dilakukan 
dengan cara observasi pada hasil yang didapatkan dari menggunakan tool 
tersebut. Dari hasil pengujian tersebut dapat diambil kesimpulan apakah 






c. Pengujian pada berbagai tipe perangkat 
Pengujian aplikasi pada berbagai tipe perangkat menggunakan tools 
pengujian dari Amazon Web Services (AWS) yakni AWS Device Farm. Aplikasi 
Historoid akan diinstall di berbagai jenis perangkat android secara cloud dan 
secara otomatis akan didapatkan hasil apakah aplikasi dapat berjalan di 
berbagai tipe perangkat android. Selain itu, data juga diambil dari Google 
Play Store dan Android Studio yang secara otomatis dapat mendeteksi 
kompatibilitas aplikasi dengan berbagai tipe perangkat android. Dengan cara 
observasi, data baik dari AWS, Google Play Store, dan Android Studio dapat 
digunakan untuk menarik kesimpulan apakah aplikasi sudah layak 
dinyatakan kompatibel dari aspek tipe perangkat atau belum. 
d. Pengujian pada berbagai ukuran layar perangkat 
Pengujian aplikasi pada berbagai ukuran layar perangkat menggunakan 
tools pengujian dari Amazon Web Services (AWS) yakni AWS Device Farm. 
Aplikasi Historoid akan diinstall pada berbagai device dengan jenis ukuran 
layar yang berbeda dan dengan metode observasi dapat digunakan untuk 
menarik kesimpulan apakah aplikasi sudah layak dinyatakan kompatibel dari 
aspek ukuran layar atau belum. 
4. Instrumen Performance Efficiency 
Aspek yang akan diuji pada pengujian ini adalah sebagai berikut. 
a. Time behaviour 
Pada aspek ini, dengan cara observasi pengujian akan mengukur berapa 
waktu yang dibutuhkan oleh sebuah perangkat untuk menjalankan seluruh 
fungsi yang terdapat di dalam aplikasi Historoid. Pengujian dilakukan dengan 
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menggunakan tool dari Amazon Web Services (AWS) yakni AWS Device Farm. 
Dengan menggunakan tool ini, aplikasi Historoid akan diinstall di berbagai 
jenis perangkat secara cloud dan secara otomatis akan didapatkan hasil 
pengujian berupa total thread yang dapat dieksekusi perangkat dalam satu 
detik. Setelah mendapatkan waktu yang dibutuhkan untuk mengeksekusi 
satu thread dari seluruh perangkat pengujian kemudian akan dihitung rerata 
waktunya untuk mendapatkan rata-rata waktu yang diperlukan oleh sebuah 
perangkat untuk menjalankan sebuah thread di aplikasi Historoid. 
b. Resource utilization pada CPU 
Pengujian pada aspek ini menghitung penggunaan CPU oleh aplikasi 
Historoid dari berbagai perangkat android. Dengan cara observasi dan 
menggunakan tool dari Amazon Web Services (AWS) yakni AWS Device Farm, 
aplikasi akan diinstall pada berbagai perangkat secara cloud. Secara otomatis, 
tool akan menjalankan seluruh fungsi di aplikasi Historoid dan didapatkan 
hasil penggunaan CPU dalam persen per detik dari aplikasi dibuka hingga 
seluruh fungsi aplikasi dijalankan. Setelah dihitung rerata persen 
penggunaan CPU per perangkat kemudian baru dihitung rerata persen 
penggunaan CPU dari seluruh perangkat sehingga didapatkan hasil rata-rata 
penggunaan CPU oleh aplikasi Historoid pada satu perangkat. 
c. Resource utilization pada memory 
Pengujian pada aspek ini menghitung penggunaan memory oleh aplikasi 
Historoid dari berbagai perangkat android. Dengan cara observasi dan 
menggunakan tool dari Amazon Web Services (AWS) yakni AWS Device Farm, 
aplikasi akan diinstal pada berbagai perangkat secara cloud. Tool akan 
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menjalankan seluruh fungsi di aplikasi Historoid dan didapatkan hasil 
penggunaan memory per detik dari aplikasi dibuka hingga seluruh fungsi di 
aplikasi dijalankan. Setelah dihitung rerata penggunaan memory per 
perangkat kemudian baru dihitung rerata penggunaan memory dari seluruh 
perangkat pengujian sehingga di dapatkan hasil rata-rata penggunaan 
memory oleh aplikasi Historoid pada satu perangkat. 
5. Instrumen Usability 
Uji usability pada aplikasi Historoid menggunakan kuesioner yang dibagikan 
langsung kepada pengguna. Pengguna akan mengisi kuesioner yang tersaji 
secara langsung setelah mencoba menggunakan aplikasi Historoid. Kuesioner 
yang digunakan adalah USE Questionnaire oleh Lund A.M (2001) yang sudah 
mencakup subkarakteristik usability ISO 25010. Untuk memudahkan pengguna 
dalam mengisi kuesioner, terlebih dahulu kuesioner diubah kedalam bahasa 
Indonesia agar mudah dipahami oleh responden. Instrumen USE Questionnaire 
tersaji pada Tabel 14. 
Tabel 14. USE Questionnaire 
Pernyataan STS TS C S SS 
USEFULLNESS 
1 
Aplikasi ini membantu saya lebih 
efektif  
     
2 
Aplikasi ini membantu saya lebih 
produktif 
     
3 Aplikasi ini bermanfaat       
dst... (Angket lengkap terlampir)      
      
G. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data untuk seluruh aspek pengujian sesuai dengan standar 
ISO 25010 dan uji materi adalah sebagai berikut. 
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1. Analisis Pengujian Uji Materi, Functional Suitability, Compatibility 
(Co-Existence), dan Usability. 
Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif dengan 
rumus perhitungan sebagai berikut. 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛(%) =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛
 𝑥 100% 
Setelah mendapatkan data skor dari hasil pengujian, kemudian dihitung 
presentasenya dengan menggunakan rumus tesebut. Setelah itu, persentase 
hasil dikonversikan ke dalam pernyataan sesuai dengan tabel 15. (Sudaryono, 
2011) 
Tabel 15. Konversi 
No Presentase Interpretasi 
1 0% - 20% Sangat Tidak Layak 
2 21% - 40% Tidak Layak 
3 41% - 60% Cukup Layak 
4 61% - 80% Layak 
5 81% - 100% Sangat Layak 
 
2. Analisis Pengujian Compatibility dan Performance Efficiency 
Analisis pengujian compatibility pada aspek berbagai sistem operasi, tipe 
perangkat, dan berbagai ukuran layar menggunakan hasil yang didapatkan 
pada pengujian menggunakan tool  dari Amazon Web Services (AWS) yakni 
AWS Device Farm, Google Play Store, serta Android Studio. Sedangkan analisis 
performance efficiency pada aspek time behaviour, resource utilization pada 
CPU, dan resource utilization pada memory menggunakan rata-rata 
penggunaan waktu, penggunaan CPU, dan penggunaan memory dalam AWS 
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Device Farm menjalankan seluruh fungsi yang ada di aplikasi Historoid tanpa 


























HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Komunikasi (Communication) 
Komunikasi dilaksanakan sebelum tahap pengembangan bersama guru 
pengampu mata pelajaran sejarah SMA N 1 Kasihan. Tujuan dari komunikasi ini 
adalah untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi siswa dan guru dalam 
proses pembelajaran sejarah. Hasil dari komunikasi tersebut adalah sebagai 
berikut. 
a. Pembelajaran sejarah di kelas masih bersifat konvensional, belum banyak 
media yang bisa mendukung kegiatan pembelajaran sejarah di dalam 
maupun di luar kelas. 
b. Dibutuhkan sebuah media yang dapat menunjukkan lokasi peninggalan-
peninggalan sejarah (cagar budaya) yang dapat digunakan setiap waktu oleh 
siswa. 
c. Dibutuhkan sebuah media yang tidak hanya menampilkan deskripsi dari 
masing-masing peninggalan sejarah, namun juga bisa menampilkan gambar 
dan videonya. 
d. Buku sejarah kurikulum 2013 yang diterbitkan oleh Kementerian Pendidikan 
dan Kebudayaan yakni Sejarah Indonesia menjadi buku pegangan siswa 
dalam proses pembelajaran sejarah. 
e. Materi sejarah dalam buku Sejarah Indonesia secara umum sudah baik 
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f. Tidak semua siswa mengetahui keberadaan lokasi-lokasi peninggalan 
sejarah yang ada di sekitarnya. 
g. Sebagian besar siswa memiliki dan menggunakan smartphone serta tidak 
ada larangan untuk membawanya ke dalam kelas. 
h. Penggunaan smartphone diizinkan oleh guru pengampu ketika harus 
mencari sumber sumber referensi berkaitan dengan materi yang sedang 
dibahas. 
Berdasarkan komunikasi yang dilakukan dengan guru pengampu mata 
pelajaran tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa baik guru maupun siswa 
membutuhkan sebuah media yang dapat mendukung kegiatan pembelajaran 
sejarah baik di dalam kelas maupun di luar kelas meskipun isi dari buku 
pegangan yang digunakan sudah baik. 
Setelah permasalahan diketahui, selanjutnya pengembang bersama guru 
mulai untuk membuat spesifikasi produk. Dari hasil konsultasi dengan guru, 
diperoleh spesifikasi produk sebagai berikut. 
a. Produk berupa media pembelajaran untuk mendukung kegiatan 
pembelajaran sejarah di dalam maupun di luar kelas. 
b. Media pembelajaran dapat menyajikan lokasi-lokasi peninggalan sejarah 
(cagar budaya), deskripsi, gambar, dan video. 
c. Untuk dapat menyajikan lokasi-lokasi peninggalan sejarah, media 
pembelajaran menggunakan teknologi Google Maps. 
d. Media akan dikembangkan untuk smartphone khususnya sistem operasi 
Android, dimana Android menjadi sistem operasi smartphone dominan yang 
dimiliki dan digunakan siswa. 
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e. Media yang dikembangkan adalah media pemetaan cagar budaya yang dapat 
menampilkan lokasi cagar budaya, deskripsi, gambar dan video. 
Dari spesifikasi produk tersebut, selanjutnya dilakukan analisis kebutuhan 
untuk mengetahui apa saja yang dibutuhkan pengembang untuk 
mengembangkan produk tersebut. Hasil analisis kebutuhan adalah sebagai 
berikut. 
a. Analisis Kebutuhan Data Materi 
Data yang dibutuhkan untuk pengembangan aplikasi ini adalah data 
materi sejarah khususnya masa prasejarah, masa hindu buddha, masa islam 
dan masa kolonial. Adapun sumber-sumber materi untuk aplikasi ini adalah 
sebagai berikut. 
1) Sejarah Indonesia Kurikulum 2013 terbitan Kementerian Pendidikan dan 
Kebudayaan. 
2) Sejarah Untuk SMA/MA Kelas X Kurikulum 2013 Peminatan Ilmu Sosial 
terbitan Kementerian Pendidkan dan Kebudayaan. 
3) Mosaic of Cultural Heritage Yogyakarta terbitan Kementerian Pendidikan 
dan Kebudayaan melalui Balai Pelestarian Cagar Budaya Yogyakarta. 
4) Modul I Registrasi Nasional Tentang Pengertian dan Kriteria Cagar Budaya 
terbitan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. 
5) Kanal video resmi Youtube “Purbakala Yogyakarta” milik Balai Pelestarian 
Cagar Budaya Yogyakarta. 
Selain itu, karena aplikasi Historoid harus mampu menampilkan lokasi 
serta gambar cagar budaya yang ada, maka untuk itu dilakukan proses 
geolocation dari masing-masing cagar budaya. Untuk itu, pengembang 
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mendatangi satu persatu lokasi cagar budaya untuk mendapatkan titik 
latitude  dan longitude. Pengambilan titik ini menggunakan tiga perangkat 
sekaligus untuk menjamin kevalidannya (titik latitude dan longitude 
terlampir). Selain itu, pengembang juga mengambil gambar dari masing-
masing cagar budaya setelah mendapatkan titik latitude dan longitude-nya. 
b. Analisis Kebutuhan Spesifikasi 
Produk yang dikembangkan membutuhkan spesifikasi perangkat dengan 
sistem operasi Android minimum 4.1 (JellyBean) dan dimensi layar yakni 
small (ldpi), normal (mdpi), large (hdpi), dan extra large (xhdpi). 
c. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras dan Perangkat Lunak 
1) Kebutuhan Perangkat Keras 
a) Laptop 
b) Perangkat Android dengan sistem operasi minimum 4.1 (JellyBean) 
2) Kebutuhan Perangkat Lunak 
a) StarUML 
b) Corel Draw X7 
c) PNGQuant Lossy PNG Compressor 
d) IrfanView – Thumbnails 
e) SQLite Manager 
f) Android SDK 
g) Android Studio. 
d. Analisis Kebutuhan Fungsional 
1) Aplikasi dapat menampilkan materi pengenalan cagar budaya 
2) Aplikasi dapat menampilkan lokasi cagar budaya 
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3) Aplikasi dapat menampilkan deskripsi cagar budaya 
4) Aplikasi dapat menampilkan gambar cagar budaya 
5) Aplikasi dapat menampilkan video cagar budaya 
6) Aplikasi dapat menampilkan halaman bantuan 
7) Aplikasi dapat menampilkan informasi pengembang. 
2. Perencanaan (Planning) 
Perencanaan adalah penjadwalan (scheduling) dalam pembuatan produk. 
Tujuan dari penjadwalan ini adalah sebagai pedoman untuk pengembang agar 
penelitian dapat berjalan dengan efektif dan dengan estimasi waktu yang tepat. 
Penjadwalan proyek Historoid tersaji pada tabel 16 berikut ini. 
Tabel 16. Project Schedule 
No Nama Durasi Mulai Berakhir 
1 Problem Analysis 1 Minggu 01/09/2015 07/09/2015 
2 Requirement Analysis 15 Minggu 08/09/2015 31/12/2015 
3 UX Modelling 2 Minggu 01/01/2016 14/01/2016 
4 UI Modelling 2 Minggu 15/01/2016 31/01/2016 
5 Coding & Build 8 Minggu 01/02/2016 30/03/2016 
6 Map Layouting 2 hari 01/02/2016 02/02/2016 
7 Marker Placement 3 hari 03/02/2016 05/02/2016 
8 Search Layouting 2 hari 06/02/2016 7/02/2016 
9 Filter Layouting 2 hari 8/02/2016 9/02/2016 
10 Menu Layouting 2 hari 10/02/2016 11/02/2016 
11 Information Page Layouting 2 hari 12/02/2016 13/02/2016 
12 Gallery Page Layouting 2 hari 14/02/2016 15/02/2016 
13 Sharing Page Layouting 2 hari 16/02/2016 17/02/2016 
14 Introduction Page Layouting 2 hari 18/02/2016 19/02/2016 
15 ListView Page Layouting 10 hari 20/02/2016 29/02/2016 
16 Fast Help Layouting 2 hari 01/03/2016 02/03/2016 
17 Complete Help Layouting 2 hari 03/03/2016 04/03/2016 
18 First Help Layouting 2 hari 05/03/2016 06/03/2016 
19 About Layouting 1 hari 07/03/2016 07/03/2016 
20 Splash Screen Layouting 1 hari 08/03/2016 08/03/2016 
21 Logic Programming 3 Minggu 09/03/2016 29/03/2016 
22 Debug Build Android 1 hari 30/03/2016 30/03/2016 
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No Nama Durasi Mulai Berakhir 
23 Alpha Testing 1 hari 31/03/2016 31/03/2016 
24 Error Analysis 1 hari 01/04/2016 01/04/2016 
25 Debugging 1 Minggu 02/04/2016 06/04/2016 
26 Debug Build Android 1 hari 07/04/2016 07/04/2016 
27 Beta Testing 1 hari 08/04/2016 08/04/2016 
28 Error Analysis 1 hari 09/04/2016 09/04/2016 
29 Debugging 1 Minggu 10/04/2016 16/04/2016 
30 Release Build Android 1 hari 17/04/2016 17/04/2016 
31 Deployment 1 Bulan 18/04/2016 17/05/2016 
32 Documentation 2 Minggu 18/05/2016 31/05/2016 
 
Berdasarkan tabel project schedule di atas, aplikasi Historoid dikembangkan 
dalam waktu 9 bulan yakni dari September 2015 hingga Mei 2016. 
3. Pemodelan (Modelling) 
Pemodelan berupa desain-desain yang dapat mempermudah pengembang 
dalam membangun aplikasi. Pemodelan yang dibuat digunakan sebagai acuan 
selama pengembangan. Desain yang dibuat berupa desain User Experience 
(UX) dan desain User Interface (UI). Bahasa pemodelan yang digunakan untuk 
membuat desain tersebut adalah UML. Pembuatan UML dilakukan dengan 
menggunakan perangkat lunak StarUML. Diagram yang dibuat yakni diagram 










a. Desain Use Case Diagram 
 
Gambar 15. Diagram Use Case 
1) Definisi Actor 
Definisi Actor adalah definisi yang mendeskripsikan pengguna dalam 
aplikasi. Definisi Actor terdapat pada tabel 17 berikut. 
Tabel 17. Definisi Actor 
No Actor Deskripsi 






2) Definisi Use Case 
Definisi use case  adalah definisi yang mendeskripsikan fungsi-fungsi 
dari sistem aplikasi. Definisi use case terdapat dalam tabel 18 berikut. 
Tabel 18. Definisi Use Case 
No Use Case Deskripsi 
1. Peta Cagar Budaya 
Use case  ini berfungsi 
untuk membuka halaman 
peta cagar budaya beserta 
marker lokasi cagar budaya 
dengan menggunakan 
Google Maps dan kolom 
pencarian cagar budaya. 
Selanjutnya, apabila salah 
satu marker lokasi cagar 
budaya ditekan akan 
membuka halaman Jendela 
Cagar Budaya. 
2. Pencarian Cagar Budaya 
Use case ini berfungsi untuk 
pencarian cagar budaya 
yang terdapat dalam peta 
cagar budaya. Hasil 
pencarian berupa daftar 
cagar budaya dan apabila 
salah satu cagar budaya 
ditekan akan membuka 
halaman Jendela Cagar 
Budaya 
3. Daftar Cagar Budaya 
Use case  ini berfungsi 
untuk menampilkan daftar 
cagar budaya pada periode 
tertentu. Ketika salah satu 
cagar budaya dalam daftar 
ditekan akan membuka 
halaman Jendela Cagar 
Budaya. 
4. Video Cagar Budaya 
Use case ini berfungsi untuk 
menampilan daftar video 
cagar budaya. Ketika salah 
satu cagar budaya dalam 
daftar ditekan akan 
membuka aplikasi YouTube 




No Use Case Deskripsi 
5. Materi Mengenal Cagar Budaya 
Use case ini berfungsi untuk 
menampilkan materi 
“Mengenal Cagar Budaya” 
sebagai materi pengenalan 
cagar budaya. 
6. Bantuan 
Use case ini berfungsi untuk 
menampilkan informasi cara 
penggunaan aplikasi. 
7. Tentang 
Use case  ini berfungsi 
untuk menampilkan data 
informasi pengembang. 
 
3) Skenario Use Case 
Skenario use case merupakan penjabaran bagaimana proses user 
untuk menjalankan fungsi tertentu. Secara terperinci skenario ini 
tergambar pada sequence diagram. 
a) Skenario Peta Cagar Budaya 
Tabel 19. Skenario Peta Cagar Budaya 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Membuka Aplikasi  
 Menampilkan peta cagar budaya 
dengan Google Maps dan kolom 
pencarian 
Memilih salah satu lokasi cagar 
budaya 
 
 Menampilkan informasi lokasi 
cagar budaya 
Menekan “Lihat Info”  
 Menampilkan Jendela Cagar 
Budaya 









b) Skenario Pencarian Cagar Budaya 
Tabel 20. Skenario Pencarian Cagar Budaya 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Membuka Aplikasi  
 Menampilkan peta cagar budaya 
dengan Google Maps dan kolom 
pencarian 
Memasukkan kata kunci 
pencarian pada kolom pencarian 
 
 Menampilkan daftar cagar 
budaya hasil pencarian 
Memilih cagar budaya dari daftar 
cagar budaya hasil pencarian 
 
 Menampilkan info lokasi cagar 
budaya 
Menekan “Lihat Info”  
 Menampilkan Jendela Cagar 
Budaya 




c) Skenario Daftar Cagar Budaya 
Tabel 21. Skenario Daftar Cagar Budaya 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Menekan menu “Daftar Cagar 
Budaya” periode tertentu 
 
 Menampilkan daftar cagar 
budaya periode tertentu 
Memilih salah satu cagar budaya 
dari daftar cagar budaya 
 
 Menampilkan Jendela Cagar 
Budaya 









d) Skenario Video Cagar Budaya 
Tabel 22. Skenario Video Cagar Budaya 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Menekan menu “Video Cagar 
Budaya” 
 
 Menampilkan daftar video cagar 
budaya 
Memilih salah satu cagar budaya 
dari daftar video cagar budaya 
 
 Menampilkan video cagar 
budaya melalui aplikasi 
YouTube 
Melihat video suatu cagar budaya  
 
e) Skenario Materi Mengenal Cagar Budaya 
Tabel 23. Skenario Materi Pengantar Cagar Budaya 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Menekan menu “Mengenal Cagar 
Budaya” 
 
 Menampilkan materi mengenal 
cagar budaya 




f) Skenario Bantuan 
Tabel 24. Skenario Bantuan 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Menekan menu “Bantuan”  
 Menampilkan bantuan 









g) Skenario Tentang 
Tabel 25. Skenario Tentang 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Menekan menu “Tentang”  
 Menampilkan Tentang 
Membaca informasi pengembang  
 
b. Desain Sequence Diagram 
Berdasarkan hasil skenario use case, maka dihasilkan sequence diagram 
yang tersaji pada tabel 26. Sedangkan untuk desain Sequence Diagram 
terdapat pada lampiran 26. 
Tabel 26. Daftar Sequence Diagram 
No Sequence Diagram Skenario 
1 Peta Cagar Budaya Peta Cagar Budaya 
2 Pencarian Cagar Budaya Pencarian Cagar Budaya 
3 Daftar Cagar Budaya Daftar Cagar Budaya 
4 Video Cagar Budaya Video Cagar Budaya 
5 Materi Mengenal Cagar Budaya Materi Mengenal Cagar Budaya 
6 Bantuan Bantuan 
7 Tentang Tentang 
 
c. Desain Activity Diagram 
Activity diagram berfungsi untuk menggambarkan perilaku dinamis dari 
sebuah sistem. Activity Diagram aplikasi Historoid yang dibuat tersaji pada 
Tabel 27, sedangkan desain Activity Diagram terdapat pada lampiran 9. 
Tabel 27. Daftar Activity Diagram 
No Activity Diagram 
1 Peta Cagar Budaya 
2 Pencarian Cagar Budaya 
3 Daftar Cagar Budaya 
4 Materi Mengenal Cagar Budaya 




No Activity Diagram 
7 Tentang 
 
d. Desain Interface 
Desain interface aplikasi Historoid terdapat pada lampiran 10 dan daftar 
desain tersaji pada Tabel 28 berikut ini. 
Tabel 28. Daftar Desain Interface aplikasi Historoid 
No Desain 
1 Peta Cagar Budaya 
2 Pencarian Cagar Budaya 
3 Menu 
4 Materi Mengenal Cagar Budaya 
5 Daftar Cagar Budaya 
6 Video Cagar Budaya 




4. Konstruksi (Construction) 
a. Konstruksi Desain dan Layout Aplikasi 
Pada tahap ini, desain yang telah dirancang pada tahap pemodelan 
diimplementasikan. Proses implementasi dimulai dengan membuat desain 
aplikasi dengan menggunakan perangkat lunak pengolah grafis berbasis 
vector Corel Draw X7. Setelah seluruh desain selesai dibuat, tahap 
selanjutnya adalah mengubahnya menjadi interface aplikasi. Proses 
mengubah dari bentuk desain menjadi interface aplikasi menggunakan 




Gambar 16. Splashscreen 
Splashscreen adalah halaman awal ketika user membuka aplikasi. 
 
Gambar 17. Peta Cagar Budaya 
Peta Cagar Budaya memuat peta yang menggunakan Google Maps 
dilengkapi dengan marker lokasi cagar budaya berbagai periode. Pada peta 
wilayah Propinsi Daerah Istimewa Yogyakarta diberikan tanda khusus berupa 
layer dengan warna tertentu yang menandakan batasan cakupan wilayah 
aplikasi Historoid. Selain memuat peta, Peta Cagar Budaya juga memuat 




Gambar 18. Pencarian Cagar Budaya 
Interface Pencarian Cagar Budaya mengimplementasikan model 
pencarian yang digunakan oleh PlayStore. Tujuannya adalah user sudah 
terbiasa dengan model pencarian yang digunakan oleh PlayStore. 
 
Gambar 19. Drawer menu 
Drawer menu memuat menu-menu aplikasi Historoid. Drawer menu 





Gambar 20. Materi Mengenal Cagar Budaya 
Interface Materi Mengenal Cagar Budaya dibuat sesederhana mungkin 
dengan memaksimalkan pada penyampaian materi berupa teks dan gambar. 
Tujuannya adalah user dapat lebih memaksimalkan perhatiannya ke materi 
yang sedang dibaca.  
 
Gambar 21. Daftar Cagar Budaya 
Daftar Cagar Budaya memuat daftar cagar budaya periode tertentu. 
Interface yang dibuat mengimplementasikan model listview yang digunakan 
pada aplikasi Google+ supaya pergerakan listview dapat lebih dinamis dan 




Gambar 22. Video Cagar Budaya 
Video Cagar Budaya memuat daftar video-video cagar budaya. Sama 
halnya dengan Daftar Cagar Budaya, interface Video Cagar Budaya juga 
mengimplementasikan model listview aplikasi Google+.  
 
Gambar 23. Jendela Cagar Budaya 
Jendela Cagar Budaya merupakan halaman yang memuat informasi 
suatu cagar budaya secara lengkap. Interface yang dibuat 
mengimplementasikan model parallax sehingga dapat memaksimalkan 




Gambar 24. Bantuan 
Bantuan menampilkan bantuan penggunaan aplikasi secara lengkap dan 
mendetail. Model interface yang diimplementasikan adalah model Blackberry 
Help yang dapat memuat bantuan secara lengkap dan mendetail. 
 
Gambar 25. Tentang 
Tentang memuat informasi pengembang dan library-library yang 
digunakan dalam mengembangkan aplikasi Historoid. 
b. Konstruksi Pengembangan 
1) Pembuatan konten marker lokasi cagar budaya 
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Pembuatan konten marker lokasi cagar budaya dilakukan secara 
manual dengan mengambil titik latitude dan longitude dari suatu lokasi 
cagar budaya. Pengambilan titik latitude dan longitude ini menggunakan 
fitur geolocation yang secara umum sudah tersedia di berbagai 
smartphone. Proses pengambilan titik latitude dan longitude dimulai 
dengan pengembang menuju ke salah satu titik lokasi cagar budaya. 
Kemudian dengan menggunakan sebuah aplikasi, titik latitude dan 
longitude diambil dan disimpan. Proses pengambilan dan penyimpanan 
latitude dan longitude suatu lokasi tersaji pada Gambar 26 dan Gambar 
27 berikut ini. 
  
Gambar 26. Proses 
mendapatkan latitude 
dan longitude suatu 
lokasi 
Gambar 27. Hasil akhir 
proses mendapatkan 




Setelah titik latitude dan longitude dari lokasi-lokasi cagar budaya 
terkumpul, langkah selanjutnya adalah mengolahnya menjadi database 
sehingga dapat digunakan dalam pengembangan aplikasi. Daftar latitude 
dan longitude cagar budaya yang telah dikumpulkan terlampir. 
2) Pembuatan peta dengan Google Maps API 
a) Membuat Google Maps API key 
Aplikasi Historoid memerlukan Google Maps API untuk 
memunculkan peta dan marker seluruh lokasi cagar budaya yang telah 
diketahui titik latitude dan longitude nya. Oleh karena itu pengembang 
menggunakan Google API Manager untuk mendapatkan hak akses 
dalam menggunakan Google Maps API. Pertama, pengembang 
mendaftarkan nama package aplikasi melalui Google Console di 
http://console.developers.google.com. Adapun tampilan dari dari 
Google Console tersebut adalah sebagai berikut. 
 
Gambar 28. Google Console 
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Langkah selanjutnya adalah mendapatkan SHA1 fingerprint 
certificate number. Hal ini sangat penting dilakukan supaya aplikasi 
yang dikembangkan memperoleh API Key yang digunakan untuk 
mengakses Google Maps API. Proses mendapatkan SHA1 fingerprint 
certificate number terdapat pada Gambar 29 berikut ini. 
 
Gambar 29. Proses mendapatkan SHA1 fingerprint certificate number 
Langkah terakhir adalah memasukkan SHA1 fingerprint certificate 
number yang telah diperoleh ke dalam Credentials Google Maps API 




Gambar 30. API Key untuk pengembangan aplikasi berbasis Google 
Maps API 
API Key yang diperoleh sudah dapat digunakan untuk 
mengembangkan aplikasi berbasis Google Maps API. 
b) Membuat Peta dengan Google Maps API di Android 
Untuk membuat peta di Android dengan menggunakan Google 
Maps API diperlukan komponen-komponen berikut: 
- Google Play Services 
- Google Maps Android Utils 
Kedua komponen tersebut diinstall melalui Android SDK dan 




Gambar 31. Menginstall Google Play services melalui Android SDK 
 
Gambar 32. Menginstall Google Maps Utils dan Google Play services 
melalui Project Dependency 
Setelah komponen-komponen yang diperlukan terinstal, Google 





Gambar 33. Inisiasi Google Maps ke dalam project Android 
3) Pembuatan dan optimalisasi konten informasi cagar budaya 
a) Pembuatan konten gambar cagar budaya 
Pembuatan konten gambar cagar budaya hampir sama 
langkahnya dengan pembuatan konten marker lokasi cagar budaya. 
Pengembang datang ke suatu lokasi cagar budaya kemudian 
mengambil gambarnya dengan menggunakan kamera Kodak 
EasyShare C1013, smartphone Microsoft Lumia 520, smartphone 
Xiaomi Redmi 1S, dan smartphone Sony Xperia T3. Proses 
pengambilan gambar dengan menggunakan metode HDR (High 





Gambar 34. Salah satu hasil proses pengambilan gambar di salah 
satu benda cagar budaya di Candi Ijo dengan menggunakan mode 
HDR (High Dynamic Range) 
Setelah mendapatkan gambar seluruh cagar budaya, langkah 
selanjutnya adalah menyeleksi dan memilah sesuai dengan lokasi 
cagar budayanya. Sehingga hasil akhir dari proses ini adalah terpilih 
gambar-gambar cagar budaya yang layak dan dapat digunakan 
sebagai konten aplikasi. 
 




b) Kompresi konten gambar cagar budaya dengan PNGQuant 
Langkah ini dilakukan agar ukuran konten Gambar yang digunakan 
dalam aplikasi tidak besar sehingga tidak membebani pemakai ketika 
menggunakan aplikasi Historoid. Hasil pengambilan gambar dengan 
menggunakan mode HDR akan menghasilkan ukuran Gambar yang 
lebih besar daripada dengan menggunakan mode standar. Oleh karena 
itu, sangat diperlukan langkah kompresi agar gambar dapat berukuran 
kecil namun tidak mengurangi kualitas. Oleh karena itu, pengembang 
menggunakan sebuah tool yakni PNGQuant. PNGQuant adalah 
command line utility dan library untuk lossy compression gambar PNG. 
Hasil konversi dapat mengurangi ukuran file secara signifikan 
(sebanyak 70%) dan mempertahankan transparansi alpha secara 
penuh. Gambar yang dihasilkan kompatibel dengan semua web 
browser modern, dan memiliki fallback yang baik di Internet Explorer 
6 daripada PNG 24 bit. 
 









Gambar 38. Perbandingan informasi gambar sebelum dikompres dan 
setelah dikompres 
Hasil akhir dari proses ini adalah gambar-gambar cagar budaya yang 




c) Pembuatan thumbnail konten gambar cagar budaya dengan IrfanView 
Pembuatan thumbnail konten gambar cagar budaya dilakukan 
agar dapat ditampilkan pada preview daftar cagar budaya. Selain itu, 
thumbnail juga ditampilkan pada jendela informasi marker suatu cagar 
budaya. Tujuan menggunakan thumbnail adalah mengurangi waktu 
load aplikasi pada layout utama karena tidak memuat gambar-Gambar 
yang ukurannya besar. Gambar-gambar berukuran besar akan dimuat 
pada layout yang lain. Tool yang digunakan oleh pengembang untuk 
membuat thumbnail adalah IrfanView-Thumbnails. Tool ini s memiliki 
fungsi spesifik menghasilkan thumbnail dari gambar-Gambar yang 
dimasukkan.  
 




Hasil akhir dari proses ini adalah terbentuknya thumbnail dari gambar-
gambar cagar budaya. 
d) Picasso Image Loader 
Memuat gambar ke dalam aplikasi Android memiliki beragam cara. 
Dapat secara langsung dengan mengatur pada property nya maupun 
secara programmatically. Aplikasi Historoid menggunakan cara 
programmatically, yakni memuat gambar melalui logika pemrograman. 
Hal ini dilakukan untuk meminimalisir cache yang terbentuk akibat 
pemuatan Gambar yang tidak terkontrol. Oleh karena itu, pengembang 
menggunakan library Picasso Image Loader yang memiliki fitur dapat 
menggunakan satu view untuk memuat Gambar yang berbeda-beda 
dan berulang-ulang, transformasi gambar, placeholder, memuat 
gambar dari direktori assets, serta mendukung pemuatan gambar 
dengan sumber dari internet tanpa menggunakan tambahan library 






Gambar 40. Menginstal library Picasso Image Loader dengan 
menggunakan project dependency 
e) Pembuatan konten video cagar budaya 
Video menjadi salah satu konten dari aplikasi Historoid. Untuk menjaga 
kevalidannya maka video yang diambil berasal dari kanal Youtube 
BPCP Yogyakarta yakni Purbakala Yogya. 
 
Gambar 41. Kanal Youtube Purbakala Yogya milik BPCB Yogyakarta 
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Video yang ada ditampilkan dalam bentuk daftar dalam aplikasi 
Historoid. Tujuan menggunakanYoutube for Android API adalah dapat 
menggunakan pemutar default dari video-video tersebut, yakni aplikasi 
Youtube yang menjadi aplikasi bawaan di perangkat Android. Sehingga, 
selain tidak semakin membebani pengguna dengan ukuran aplikasi 
yang semakin besar, pengguna juga langsung dapat melihat secara 
lebih detail video yang ditampilkan melalui kanal Youtube BPCP 
Yogyakarta. 
f) Pembuatan konten informasi cagar budaya berbasis teks 
Pembuatan konten informasi cagar budaya berbasis teks 
menggunakan bahasa pemrograman HTML. Penggabungan antara 
WebView pada Android dengan halaman berbasis HTML akan 
menghasilkan sebuah web page offline yang dapat ditampilkan dalam 
aplikasi Android. Selain cepat dan ringan dalam proses render, dengan 
menggunakan HTML, pembuatan konten berbasis teks akan lebih 
cepat. Untuk membuat page berbasis HTML digunakan IDE Netbeans 





Gambar 42. Proses pembuatan konten berbasis teks dengan 
menggunakan IDE Netbeans 8.0.2 
 
Gambar 43. Testing konten berbasis teks dengan menggunakan 
Firefox Responsive Design Mode. 
Hasil akhir dari proses ini adalah dihasilkannya file html yang berisi 
konten berbasis teks untuk dimasukkan ke dalam aplikasi Historoid. 
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Daftar konten aplikasi dengan menggunakan HTML tersaji pada tabel 
29 berikut ini. 
Tabel 29. Konten aplikasi Historoid dengan menggunakan HTML 
No Nama File Isi Konten 
1 index.html Materi mengenal cagar budaya 
2 bantuan.html Bantuan lengkap aplikasi Historoid 
 
4) Pembuatan database 
Database yang dibuat adalah local database yang berisi konten 
aplikasi Historoid. Konten aplikasi Historoid yang dimasukkan ke dalam 
database meliputi marker lokasi cagar budaya, URL gambar cagar budaya, 
URL thumbnail gambar cagar budaya, informasi cagar budaya, dan id 
Youtube video cagar budaya. Database ini akan dimasukkan ke dalam 
aplikasi dan sebagai sumber data untuk aplikasi Historoid. Format 
database yang digunakan mengikuti guideline dari Android Developers 
yakni SQLite. Pembuatan database SQLite ini menggunakan tool dari 
Firefox Developer Edition yakni SQLite Manager.  
 
Gambar 44. SQLite Manager, tool manajemen database SQLite 
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Setelah database SQLite selesai dibuat, kemudian dimuat ke dalam 
aplikasi Historoid dengan menggunakan library dari Ready State Software. 
Library dari Ready State Software memiliki fitur pengelolaan database 
SQLite yang lebih baik, dan lebih cepat daripada library SQLite bawaan 
Android SDK. Sama halnya dengan penggunaan Google Maps API, library 
ini juga harus diinstal melalui project dependency. 
 
Gambar 45. Instalasi library SQLite melalui project dependency 
Hasil akhir dari proses ini adalah sebuah database SQLite yang siap 
digunakan dalam aplikasi Android. 
 
Gambar 46. Database SQLite telah siap digunakan 
5) Pembuatan layout aplikasi 
Pembuatan layout aplikasi adalah proses yang menerjemahkan dari 
desain aplikasi menjadi bentuk UI/UX aplikasi. Layout yang digunakan 
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dalam pembuatan aplikasi Android menggunakan bahasa pemrograman 
XML. Aplikasi Historoid menerapkan layout material design menyesuaikan 
dengan perkembangan guideline layout aplikasi Android pada saat ini. 
Pembuatan layout aplikasi menggunakan designer tool yang disediakan 
oleh Android Studio. Workspace designer tool yang disediakan oleh 
Android Studio seperti pada gambar di bawah ini. 
 
Gambar 47. Workspace designer tool Android Studio. 
Dengan menggunakan tool ini, pekerjaan membuat layout aplikasi 
Android dapat lebih cepat diselesaikan. Meskipun ada beberapa 
komponen layout tidak tersedia di palette. Seperti Floating Action Button, 
Map Fragment, Drawer Menu, App Bar, Parallax, dan Search Bar. Semua 
komponen yang tidak tersedia di palette  harus dikode secara manual 
sehingga menghasilkan custom view yang dapat digunakan sebagai 
layout aplikasi. Selain itu juga terdapat juga tool lain yang mendukung 
designer tool ini selain palette yakni Rendering Tool, Component Tree, 




Gambar 48. Rendering Tool 
Rendering Tool berfungsi sebagai alat penerjemah kode layout XML 
menjadi bentuk tampilan Design View pada workspace. Di dalam 
Rendering Tool terdapat berbagai macam fungsi di antaranya screen sizes, 
screen orientation, App Theme, Translation, dan sebagainya. Fungsi-
fungsi tersebut mendukung proses pembuatan layout sehingga dapat 
mengetahui kondisi layout saat aplikasi sudah dijalankan di berbagai 
macam perangkat dengan berbagai ukuran layar. 
 
Gambar 49. Palette 
Dengan menggunakan Palette, proses pembuatan layout aplikasi 
akan menjadi lebih mudah. Terutama untuk layout-layout statis yang 
tidak memerlukan banyak logika pemrograman. Cara menggunakan 
104 
 
Palette cukup mudah, hanya tinggal drag and drop ke area workspace 
yang tersedia.  
 
Gambar 50. Component Tree 
Component Tree adalah suatu tool yang memvisualisasikan posisi 
atau letak masing-masing view yang terdapat dalam layout  yang dibuat 
dalam bentuk tree. Komponen yang berada di paling atas biasa disebut 
komponen parent. Kemudian komponen di bawahnya biasa disebut 
komponen child. Komponen parent harus berupa layout view. Sedangkan 




Gambar 51. Properties 
Properties berisi berbagai jenis pengaturan dari suatu view. 
Pengaturan yang terdapat di dalam properties biasanya berupa 
pengaturan standar. Kustomisasi pengaturan ini dapat dilakukan melalui 
Text View pada workspace. 
 
Gambar 52. Design View 
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Design View merupakan hasil render dengan menggunakan 
Rendering Tool dari kode layout XML. Design View hanya mampu 
menampilkan berbagai macam komponen yang terdaftar di dalam Palette. 
Sedangkan yang tidak terdaftar akan ditampilkan sebagai blank view 
namun terdapat keterangan yang menjelaskan view tersebut. Oleh karena 
itu, penggunaan Design View saja ketika membuat layout aplikasi Android 
tidak akan maksimal, sehingga diperlukan tool terakhir, yakni Text View. 
 
Gambar 53. Text View 
Text View merupakan tool terakhir yang paling optimal ketika 
melakukan pembuatan layout aplikasi Android. Selain karena dapat 
dikustomisasi secara langsung, pengembang juga bebas membuat layout 
apa saja tidak tergantung dengan layout dan widget yang terdapat di 
dalam Palette. Meskipun diperlukan aktivitas coding, namun hasilnya akan 
lebih optimal karena pada tool ini terdapat dua panel. Yaitu panel kode 
dan panel preview. Sehingga ketika coding dilakukan, panel preview akan 
langsung segera melakukan proses rendering. Sehingga pengembang 
tidak perlu kembali ke Design View untuk melihat hasil codingnya.  
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Layout yang dibuat untuk aplikasi Historoid tercantum pada tabel 30 
berikut ini. 
Tabel 30. Daftar layout aplikasi Historoid 







menampilkan first run 
tutorial 
3 layout_fragment_tutorial 





inisialisasi peta pada 
aplikasi yang baru 
pertama kali dijalankan 
5 activity_main.xml 
layout untuk 
menampilkan peta cagar 
budaya, kolom pencarian, 














lokasi hasil pencarian 







mengenal cagar budaya 
11 activity_pencarian.xml 
layout untuk 
menampilkan daftar cagar 








No Nama Layout Role 
13 activity_video.xml 
layout untuk 







menampilkan daftar cagar 
budaya yang dimasukkan 


























aplikasi, versi aplikasi, 
informasi pengembang, 
library yang digunakan 




lengkap suatu cagar 



































6) Logika Pemrograman 
Membangun aplikasi Android secara native memerlukan java sebagai 
logika pemrogramannya. Setiap layout yang telah dibuat dikontrol dengan 
menggunakan java sehingga dapat menjadi layout yang dinamis ataupun 
statis. Contoh proses coding dengan menggunakan Android Studio tersaji 
pada gambar berikut ini. 
 
Gambar 54. Proses coding dengan menggunakan Android Studio 





Tabel 31. Daftar File Java Aplikasi Historoid 
No File Java Fungsi 
1 SplashActivity.java 
Menghandle halaman splash 
screen aplikasi 
2 TutorialActivity.java 
Menghandle halaman first run 
tutorial aplikasi 
3 FragmentTutorialActivity.java 
Menghandle swipeview pada 
halaman first run tutorial 
4 MoverActivity.java 
Menghandle halaman inisialisasi 
peta dan marker pada aplikasi 
yang baru pertama kali dijalankan 
5 MainActivity.java 
Menghandle halaman main screen 
aplikasi. Berisi peta cagar budaya, 
marker lokasi cagar budaya, kotak 
pencarian, drawer menu, dan 
filter 
6 MarkerCallBack.java 
Menghandle load thumbnail 
marker info window dengan 




Menghandle webview untuk 
memuat file HTML materi 
pengenalan cagar budaya 
8 PencarianActivity.java 
Menghandle halaman daftar cagar 
budaya berdasarkan kategori 
9 cagarbudayaAdapter.java 
Menghandle listview dan sebagai 
adapter listview untuk daftar 
cagar budaya  
10 VideoActivity.java 
Menghandle halaman daftar video 
cagar budaya dari kanal Youtube 
Purbakala Yogyakarta 
11 videoAdapter.java 
Menghandle listview dan sebagai 
adapter listview untuk daftar 
video cagar budaya 
12 FavoritActivity.java 
Menghandle halaman daftar cagar 
budaya berdasarkan kategori 
favorit 
13 SaranActivty.java 
Menghandle halaman saran dan 
masukan aplikasi 
14 ActivityBantuanSwitcher.java 
Menghandle halaman pemilihan 
jenis bantuan 
15 HelpActivity.java 
Menghandle halaman bantuan 
cepat 
16 HelpActivityFragment.java 
Menghandle swipeview pada 




No File Java Fungsi 
17 BantuanLengkapActivity.java 
Menghandle webview untuk 
memuat file HTML berisi bantuan 
lengkap penggunaan aplikasi 
18 TentangActivity.java 
Menghandle halaman informasi 
aplikasi, informasi pengembang, 
informasi library yang digunakan, 
dan informasi aset yang 
digunakan 
19 SearchActivity.java 
Menghandle halaman hasil 
pencarian dengan menampilkan 
satu marker lokasi cagar budaya 
hasil pencarian 
20 ListBCBAdapter.java 
Menghandle listview dan sebagai 
adapter listview untuk daftar hasil 
pencarian cagar budaya 
21 ReviewActivity.java 
Menghandle halaman informasi 
sebuah cagar budaya lengkap 
dengan banner, gambar 
thumbnail, kategori cagar budaya, 
status favorit, deskripsi lengkap 
cagar budaya, lokasi, dan galeri 
22 ImageViewerActivity.java 
Menghandle galeri gambar cagar 
budaya di dalam halaman 
informasi cagar budaya 
23 FragmentImageSwitcher1.java 
Menghandle swipeview untuk 
galeri gambar cagar budaya ketika 
dalam mode full screen 
24 FragmentImageSwitcher2.java 
Menghandle swipeview untuk 
galeri gambar cagar budaya ketika 
dalam mode full screen 
25 FragmentImageSwitcher3.java 
Menghandle swipeview untuk 
galeri gambar cagar budaya ketika 
dalam mode full screen 
26 FragmentImageSwitcher4.java 
Menghandle swipeview untuk 
galeri gambar cagar budaya ketika 
dalam mode full screen 
27 FragmentImageSwitcher5.java 
Menghandle swipeview untuk 
galeri gambar cagar budaya ketika 
dalam mode full screen 
28 TouchImageView.java 
Menghandle interaksi pinch in dan 
pinch out pada gambar dalam 
mode fullscreen 
29 ConnectionDetector.java 
Menghandle pengecekan status 
koneksi apakah perangkat dalam 
kondisi online atau offline. 
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No File Java Fungsi 
30 DatabaseOpenHelper.java 
Menghandle adapter koneksi 
aplikasi dengan database lokal 
SQLite 
31 DatabaseAccess.java 
Menghandle berbagai fungsi dan 
kueri database yang diperlukan 
oleh aplikasi 
32 AnalyticsTrackers.java 
Menghandle fungsi application 
tracking dengan menggunakan 
fitur Google Analytics 
33 DefaultExceptionHandler.java 
Menghandle segala jenis 
exception yang ditimbulkan dari 
aplikasi sehingga aplikasi tidak 
mudah crash 
 
7) Debugging aplikasi 
Debugging aplikasi merupakan salah satu langkah penting sebelum 
aplikasi disertifikasi dan dirilis untuk pengujian secara luas. Tujuan 
melakukan debugging adalah pengembang dapat menguji secara internal 
apakah aplikasi yang dikembangkan sudah dapat berjalan dengan baik 
ataupun tidak. Untuk melakukan debugging, dapat melalui dua cara. Cara 
pertama yakni dengan menggunakan perangkat Android langsung, 
sehingga dapat mengetahui secara langsung apakah aplikasi dapat 
berjalan atau tidak pada berbagai kondisi. Cara kedua yakni dengan 
menggunakan Android Virtual Device (AVD), yaitu sebuah virtual machine 
Android. AVD ini berjalan baik pada komputer dengan sistem operasi 64-
bit dan dengan RAM di atas 2 GB. Pengembang memilih melakukan 
debugging dengan menggunakan cara pertama karena lebih mudah, 
cepat, dan tidak membebani komputer host. 
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Untuk melakukan debugging secara langsung pada perangkat, 
pengembang terlebih dahulu mengaktifkan fitur Developer Options dan 
USB debugging pada perangkat. Seperti pada gambar berikut ini. 
 
Gambar 55. Mengaktifkan fitur Developer Options dan USB Debugging 
Selanjutnya adalah menghubungkan perangkat ke komputer dengan 
menggunakan kabel USB. Kemudian memeriksanya apakah sudah 
terhubung dengan baik. Pengecekan hubungan dilakukan dengan 
menggunakan ADB pada command prompt. 
 
Gambar 56. Memeriksa hubungan perangkat dengan komputer 
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Apabila perangkat terhubung dengan baik, maka akan keluar kode 
identifikasi perangkat disertai dengan jenis perangkat. Setelah itu 
pengembang baru dapat melakukan debugging. 
Proses debugging dapat dilakukan dengan memanfaatkan fitur dari 
Android Studio. Setelah perangkat terhubung, pengembang mulai dapat 
melakukan debugging. Aplikasi yang telah siap diuji, terlebih dahulu 
dilakukan build dengan variant debugging. 
 
Gambar 57. Memilih Build Variant debug untuk proses debugging 
Setelah itu jalankan aplikasi secara langsung dari Android Studio. 
Dalam proses ini akan muncul kotak dialog untuk memilih target 
deployment. Karena pengembang akan menggunakan perangkat secara 
langsung, maka dipilih perangkat yang terdapat dalam daftar Connected 
Devices. 
 
Gambar 58. Select Deployment target 
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Proses build akan memakan beberapa waktu. Setelah proses ini 
selesai, proses debugging langsung dimulai dengan keluarnya system log 
pada logcat Android Monitor. 
 
Gambar 59. Android Monitor saat melakukan debugging 
Pengembang juga dapat melihat kinerja hardware saat aplikasi 
dijalankan melalui Monitors Android Monitor. Pengembang dapat melihat 
berapa memori yang digunakan, bagaimana kinerja prosesor, dan 
sebagainya. 
 
Gambar 60. Monitors Android Monitor 
Proses debugging dilakukan dengan cara menjalankan seluruh 
fungsi-fungsi aplikasi secara manual. Apabila debugging berjalan tanpa 
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hambatan, maka tidak akan terjadi status force close yang mengakibatkan 
proses debugging berhenti dan keluar log system error pada logcat 
Android Monitor. 
 
Gambar 61. Proses debugging berhenti setelah munculnya error 
Proses debugging terus dilakukan sampai tidak ditemukan lagi 
kesalahan-kesalahan yang membuat aplikasi crash. 
8) Sertifikasi aplikasi dan build release 
a) Sertifikasi Aplikasi 
Sebelum pengujian secara terbuka, aplikasi Historoid harus 
disertifikasi terlebih dahulu untuk memenuhi standar rating untuk 
konten aplikasi. Sertifikasi aplikasi Historoid memanfaatkan sertifikasi 
International Age Rating Coalition (IARC) yang disediakan oleh Google 
Play Console secara gratis. Sertifikasi ini harus dilakukan untuk 
memastikan konten yang ada di dalam aplikasi tidak mengandung 
unsur-unsur seksualitas, kata-kata kotor, gambar-Gambar yang 
memperlihatkan kekerasan, dan hal-hal buruk lainnya yang tidak 
pantas digunakan untuk segala usia.  
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Aplikasi Historoid lolos dalam sertifikasi IARC dan mendapatkan 
sertifikat aplikasi dapat digunakan untuk seluruh tingkatan umur dan 
kalangan. Sertifikat IARC Aplikasi Historoid terlampir. 
b) Build Release 
Build Release dilakukan sebelum tahap pengujian. Build dengan 
debug variant tidak diperbolehkan untuk diujikan kepada pengguna 
karena dapat membuat sistem terbuka sehingga akan mengurangi 
tingkat keamanan. Build Release dapat dilakukan dengan 
menggunakan Android Studio. Langkah-langkahnya pun hampir sama 
ketika akan melakukan debugging. Pertama, memilih build variant ke 
release karena akan merilis package aplikasi yang siap diinstal oleh 
pengguna. 
 
Gambar 62. Build Variant release 
Selanjutnya adalah melakukan Generate Signed APK. Karena 
package aplikasi yang akan didistribusikan melalui store harus memiliki 




Gambar 63. Proses melakukan Generate Signed APK 
Sertifikat yang akan dipakai harus sama dengan sertifikat yang 
ketika untuk mendapatkan API Key Google Maps API. Apabila tidak 
sama, maka hasilnya adalah peta yang di dalam aplikasi tidak akan 
termuat.  
 
Gambar 64. Sertifikasi dengan menggunakan sertifikat yang sama 
ketika mendapatkan API Key Google Maps API 
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Setelah alias dan password terautentifikasi, maka selanjutnya 
proses build release dapat dilakukan. Proses terakhir adalah 
menentukan dimana hasil build akan disimpan 
 
Gambar 65. Menentukan lokasi penyimpanan hasil build 
Ketika proses build release selesai, notifikasi beserta URL hasil 
build  muncul dan saat diklik akan tampak seperti gambar di bawah ini. 
 
Gambar 66. Sebuah explorer yang memunculkan hasil build relase 
File app-release.apk adalah hasil dari build release dan dapat 







Tahap terakhir dari proses konstruksi adalah pengujian. Pengujian yang 
dilakukan terdiri dari alpha testing dan beta testing. Hasil pengujian dari 
alpha testing dan beta testing adalah sebagai berikut. 
1) Hasil Uji Materi (Konten Aplikasi) 
Pada pengujian materi ini lebih difokuskan pada kesesuaian konten 
aplikasi terhadap sumber materi yang terdapat dalam buku maupun kanal 
Youtube milik BPCB Yogyakarta. Materi yang berasal dari buku tidak perlu 
diuji (validasi) lagi karena konten materi bersumber dari buku yang 
diterbitkan oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, sehingga tidak 
diragukan lagi kevalidan materinya. Begitu juga dengan konten video 
bersumber dari kanal Youtube milik BPCB Yogyakarta yang berisi video 
dokumenter berbagai cagar budaya di Yogyakarta. Oleh karena itu, uji 
materi yang dilakukan secara internal untuk menguji kesuaian konten 
dengan sumber materi yang ada. Pengujian materi ini dilakukan dengan 
observasi oleh peneliti dan hasilnya tersaji pada tabel 32 berikut. 
Tabel 32. Hasil Uji Validasi Materi 
No Jenis Konten Skor Skor Max 
1 Materi Pengenalan Cagar 
Budaya 
1 1 
2 Materi Lokasi Cagar Budaya 1 1 
3 Materi Deskripsi Cagar Budaya 1 1 
4 Materi Gambar Cagar Budaya 1 1 
5 Materi Video Cagar Budaya 1 1 
Total 5 5 
 
Tabel Hasil Uji Validasi Materi di atas menunjukkan hasil pengujian 
secara internal kesesuaian konten aplikasi dengan sumber materi. 
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Berdasarkan hasil pengujian tersebut maka dapat diperoleh persentase 
kelayakan untuk Uji Materi sebagai berikut. 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 (%) =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛




 𝑥 100% 
 = 100% 
Hasil penghitungan persentase kelayakan adalah 100%, sehingga 
disimpulkan bahwa materi dalam Aplikasi Historoid dinyatakan “Sangat 
Layak”. Sangat Layak di sini maksudnya adalah seluruh konten aplikasi 
Historoid yang terdiri dari materi pengenalan cagar budaya, materi lokasi 
cagar budaya, materi gambar cagar budaya, materi deskripsi cagar 
budaya dan materi video cagar budaya sudah sesuai dengan sumber 
materi.  
2) Hasil Uji Functional Suitability 
Uji Functional Suitability aplikasi dilakukan oleh lima orang ahli dari 
berbagai profesi yang memahami sistematika pengembangan perangkat 
lunak. Lima orang ahli tersebut adalah sebagai berikut. 
Tabel 33. Penguji Functional Suitability 
No Nama Profesi Instansi 
1 Muhammad Tsawabul 
Latif, S. Kom 
Guru TIK SMA N 1 
Kasihan 
2 Budi Istanto, S.Kom Guru TIK SMA N 1 
Kasihan 





4 Mahendra Adhi 






No Nama Profesi Instansi 








Pengujian dilakukan untuk memeriksa fitur-fitur yang terdapat di 
dalam aplikasi dapat berjalan atau tidak. Hasil pengujian functional 
suitability disajikan pada tabel 34 berikut ini. 
Tabel 34. Hasil Uji Functional Suitability 
No Fitur 
Skor yang Diperoleh Skor 

























1 1 1 1 1 5 5 




1 1 1 1 1 5 5 




1 1 1 1 1 5 5 
11 
Daftar cagar  
budaya periode: 
prasejarah 
1 1 1 1 1 5 5 
12 
Daftar cagar  
budaya periode: 
Hindu Buddha 
1 1 1 1 1 5 5 
13 
Daftar cagar  
Budaya periode: 
Islam 
1 1 1 1 1 5 5 
14 
Daftar cagar  
cudaya periode: 
kolonial 




Skor yang Diperoleh Skor 
Max 1 2 3 4 5 Jumlah 
15 
Daftar video cagar 
budaya 




1 1 1 1 1 5 5 





1 1 1 1 1 5 5 












1 1 1 1 1 5 5 
23 Mini Gallery 1 1 1 1 1 5 5 
24 
Memasukkan 
cagar budaya ke 
daftar favorit 
1 1 1 1 1 5 5 
25 
Menghapus cagar 
budaya dari daftar 
favorit (1) 
1 1 1 1 1 5 5 
26 
Menghapus cagar 
budaya dari daftar 
favorit (2) 
1 1 1 1 1 5 5 
27 Berbagi 1 1 1 1 1 5 5 
28 Bantuan cepat 1 1 1 1 1 5 5 








1 1 1 1 1 5 5 
Total 31 31 31 31 31 155 155 
 
Tabel Hasil Uji Functional Suitability di atas menunjukkan hasil 
pengujian aplikasi yang dilakukan oleh lima orang ahli. Berdasarkan hasil 
pengujian functional suitability tersebut maka diperoleh persentase 




𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 (%) =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛




 𝑥 100% 
 = 100% 
Hasil penghitungan persentase kelayakan adalah 100%, sehingga 
dapat disimpulkan bahwa seluruh fitur aplikasi 100% dapat berjalan 
dengan baik. Berdasarkan hasil perhitungan persentase kelayakan 
tersebut, kualitas aplikasi dari sisi functional suitability memiliki nilai 
“Sangat Layak”. Meskipun 100% dapat berjalan dengan baik, ada 
beberapa saran dari para ahli agar aplikasi yang dikembangkan dapat 
lebih sempurna. Saran dari para ahli tersebut antara lain sebagai berikut. 
a) Desain icon sebaiknya lebih mencolok. Bisa diperbaiki lagi untuk icon 
aplikasinya. 
b) Diberikan bantuan aplikasi yang lebih lengkap. Tidak hanya sebatas 
bantuan penggunaan aplikasi secara umum. 
3) Hasil Uji Compatibility 
Uji compatibility terdiri dari beberapa sub uji. Yakni co-existence, 
pengujian pada berbagai sistem operasi, tipe perangkat, dan berbagai 
layar perangkat. Hasil uji compatibility adalah sebagai berikut. 
a) Hasil Uji Co-Existence 
Uji co-existence dilakukan dengan cara observasi. Hasil uji co-





Tabel 35. Hasil Uji Co-existence 
No Aplikasi yang Dijalankan Berhasil Gagal 
1 Historoid Play Store 1 0 
2 Historoid Messaging 1 0 
3 Historoid Contact 1 0 
4 Historoid Camera 1 0 
5 Historoid Google Keep 1 0 
6 Historoid Maps 1 0 
7 Historoid Facebook Lite 1 0 
8 Historoid Office Suite 1 0 
9 Historoid Clash of Clans 1 0 
10 Historoid Clash Royale 1 0 
Total 10 0 
Tabel Hasil Uji Co-existence di atas menunjukkan hasil pengujian 
aplikasi yang dijalankan bersama-sama dengan sepuluh aplikasi lain 
dalam satu perangkat. Berdasarkan hasil uji tersebut, maka dapat 
diperoleh persentase kelayakan sebagai berikut. 
 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 (%) =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛




 𝑥 100% 
 = 100% 
Hasil perhitungan persentase kelayakan adalah 100%, sehingga 
dapat disimpulkan bahwa aplikasi dapat berjalan bersamaan dengan 
aplikasi yang lain. Oleh karena itu, aplikasi Historoid memenuhi standar 





b) Hasil Uji Aplikasi Secara Umum 
Uji pada berbagai sistem operasi, tipe perangkat, dan berbagai 
tipe layar menggunakan tool dari Amazon Web Services (AWS) yakni 
AWS Device Farm, Google Play Store, serta Android Studio. Pengujian 
dilakukan secara automation dengan menggunakan 312 perangkat 
dengan berbagai tipe, sistem operasi, dan ukuran layar dari AWS 
Device Farm. Hasil uji dengan 312 perangkat tersebut tersaji pada 
tabel 36 dan Gambar 67 berikut ini. 
Tabel 36. Hasi uji dengan 312 perangkat 
No Hasil Jumlah 
1 Success without error 304 
2 Success with error 8 
3 Skipped 3 




Gambar 67. Hasil uji aplikasi dengan menggunakan AWS Device Farm 
Tabel hasil uji dengan 312 perangkat menujukkan bahwa aplikasi 
dapat berjalan dengan baik pada 304 perangkat. Selebihnya, sebanyak 
8 perangkat dapat menjalankan aplikasi meskipun terdapat error, 3 
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perangkat tidak melakukan pengujian (skipped), dan sebanyak 6 
perangkat mengalami kegagalan. 
Dengan demikian, secara umum aplikasi Historoid berhasil 
dijalankan pada 304 perangkat dari total 312 perangkat. Berdasarkan 
hasil tersebut, dapat diperoleh presentase kelayakan sebagai berikut. 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 (%) =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛




 𝑥 100% 
 = 97,43% 
Hasil perhitungan persentase kelayakan adalah 97,43%, sehingga 
dapat disimpulkan bahwa secara umum aplikasi Historoid dapat 
berjalan dengan baik dengan nilai persentase 97,43% atau 
dikategorikan “Sangat Layak”. 
c) Hasil uji pada berbagai Sistem Operasi 
Pengujian aplikasi pada berbagai sistem operasi masih 
menggunakan tool dari AWS Device Farm. Menggunakan 304 
perangkat dengan status Success without error dari pengujian 
sebelumnya, diambil sejumlah perangkat dengan sistem operasi 
tertentu dengan sistem operasi minimal yakni Android JellyBean 4.2.2 
dan maksimal adalah Android Marshmallow 6.0.1. Berikut adalah daftar 
sejumlah perangkat yang digunakan dalam pengujian aplikasi pada 





Tabel 37. Daftar perangkat  
No Nama Perangkat Sistem Operasi 
1 LG G2 Android 4.2.2 
2 Samsung Galaxy S3 Android 4.3 
3 LG Nexus 5 Android 4.4 
4 Motorola DROID RAZR M Android 4.4.2 
5 HTC One M8 Android 4.4.3 
6 OnePlus One Android 4.4.4 
7 Motorola Nexus 6 Android 5.0 
8 Samsung Galaxy Note 4 Android 5.0.1 
9 Motorola Moto G – 2nd Gen Android 5.0.2 
10 Motorola Droid Turbo Android 5.1 
12 Samsung Galaxy S7 Android 6.0.1 
 
Screenshot hasil uji dengan menggunakan perangkat-perangkat 
tersebut terdapat pada lampiran 11, sedangkan ringkasan dari hasil uji 
tersaji pada tabel 38 berikut ini. 
Tabel 38. Ringkasan hasil uji aplikasi pada berbagai sistem operasi 









1 Android 4.2.2 1 1 1 3 
2 Android 4.3 1 1 1 3 
3 Android 4.4 1 1 1 3 
4 Android 4.4.2 1 1 1 3 
5 Android 4.4.3 1 1 1 3 
6 Android 4.4.4 1 1 1 3 
7 Android 5.0 1 1 1 3 
8 Android 5.0.1 1 1 1 3 
9 Android 5.0.2 1 1 1 3 
10 Android 5.1 1 1 1 3 
11 Android 6.0.1 1 1 1 3 
Total 11 11 11 33 
 
Tabel ringkasan hasil uji aplikasi pada berbagai sistem operasi 
menunjukkan hasil pengujian aplikasi dijalankan pada berbagai sistem 
operasi. Pengujian dibagi menjadi tiga bagian yakni setup suite, built-
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in explorer suite, dan teardown suite. Bagian-bagian tersebut mewakili 
proses instalasi, proses menjalankan, dan proses menghapus aplikasi.  
Berdasarkan ringkasan hasil pengujian tersebut, dapat diperoleh 
persentase kelayakan sebagai berikut. 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 (%) =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛




 𝑥 100% 
 = 100% 
Hasil perhitungan persentase kelayakan adalah 100%, sehingga 
dapat disimpulkan bahwa aplikasi Historoid memenuhi standar 
compatibility dari sisi Operating System atau “Sangat Layak”. 
d) Hasil Uji Pada Berbagai Tipe Perangkat 
Uji pada berbagai tipe perangkat masih menggunakan perangkat 
yang sama dengan perangkat yang digunakan pada uji pada berbagai 
sistem operasi. Berikut ringkasan hasil uji coba aplikasi pada berbagai 
tipe perangkat. 
Tabel 39. Ringkasan Hasil Uji Aplikasi Pada Berbagai Tipe Perangkat 
No Nama Perangkat Model Berjalan Gagal 
1 LG G2 LS980 1 0 
2 Samsung Galaxy S3 I9300 1 0 
3 LG Nexus 5 D821 1 0 
4 Motorola DROID 
RAZR M 
XT905 1 0 
5 HTC One M8 M8 1 0 
6 OnePlus One A0001 1 0 
7 Motorola Nexus 6 XT1100 1 0 
8 Samsung Galaxy 
Note 4 
N910G 1 0 
9 Motorola Moto G – 
2nd Gen 
XT1068 1 0 
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No Nama Perangkat Model Berjalan Gagal 
10 Motorola Droid 
Turbo 
XT1254 1 0 
11 Samsung Galaxy S7 SM-G930x 1 0 
Total 12 0 
 
Tabel ringkasan hasil uji aplikasi pada berbagai tipe perangkat di 
atas menunjukkan hasil pengujian aplikasi ketika dijalankan di berbagai 
tipe perangkat. Berdasarkan hasil uji tersebut, dapat diperoleh 
persentase kelayakan sebagai berikut. 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 (%) =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛




 𝑥 100% 
 = 100% 
Selain menggunakan data dari AWS Device Farm, peneliti juga 
menggunakan data dari Google Play Store. Data dari Google Play Store 
menyatakan bahwa aplikasi Historoid kompatibel dengan 9.437 jenis 





Gambar 68. Kompatibilitas perangkat dengan menggunakan Google 
Play Store 
Dengan demikian, berdasarkan hasil penghitungan persentase 
kelayakan dan hasil uji aplikasi dengan menggunakan Google Play 
Store dapat disimpulkan bahwa aplikasi Android memenuhi standar 
compatibility dari sisi devices dengan persentase kelayakan 100% atau 
“Sangat Layak”. 
e) Hasil Uji Pada Berbagai Layar Perangkat 
Uji pada berbagai layar perangkat dilakukan dengan 
menggunakan tool dari AWS Device Farm secara automation. Daftar 
perangkat yang digunakan masih sama dengan yang digunakan pada 
uji pada berbagai sistem operasi, dan uji pda berbagai tipe perangkat. 
Berikut adalah daftar perangkat beserta ukuran layarnya. 
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Tabel 40. Daftar Perangkat Dan Ukuran Layar 
No Nama Perangkat Ukuran Layar 
1 LG G2 1080 x 1920 
2 Samsung Galaxy S3 720 x 1280 
3 LG Nexus 5 1080 x 1920 
4 Motorola DROID RAZR M 540 x 960 
5 HTC One M8 1080 x 1920 
6 OnePlus One 1080 x 1920 
7 Motorola Nexus 6 1440 x 2560 
8 Samsung Galaxy Note 4 1440 x 2560 
9 Motorola Moto G – 2nd Gen 720 x 1280 
10 Motorola Droid Turbo 1440 x 2560 
11 Samsung Galaxy S7 1440 x 2560 
 
Screenshot hasil uji aplikasi pada berbagai tipe layar terdapat pada 
lampiran 12, sedangkan ringkasan dari hasil uji tersaji pada tabel 41 
berikut ini. 
Tabel 41. Ringkasan Hasil Uji Aplikasi Pada Berbagai Ukuran Layar 
No Nama Perangkat Ukuran Layar Berjalan Gagal 
1 LG G2 1080 x 1920 1 0 
2 Samsung Galaxy S3 720 x 1280 1 0 
3 LG Nexus 5 1080 x 1920 1 0 
4 Motorola DROID RAZR M 540 x 960 1 0 
5 HTC One M8 1080 x 1920 1 0 
6 OnePlus One 1080 x 1920 1 0 
7 Motorola Nexus 6 1440 x 2560 1 0 
8 Samsung Galaxy Note 4 1440 x 2560 1 0 
9 Motorola Moto G – 2nd Gen 720 x 1280 1 0 
10 Motorola Droid Turbo 1440 x 2560 1 0 
11 Samsung Galaxy S7 1440 x 2560 1 0 
Total 11 0 
 
Tabel ringkasan hasil uji aplikasi pada berbagai ukuran layar di 
atas menunjukkan hasil pengujian aplikasi ketika dijalankan di berbagai 
perangkat dengan ukuran layar yang berbeda. Berdasarkan hasil uji 
tersebut, dapat diperoleh persentase kelayakan sebagai berikut. 
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𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 (%) =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛




 𝑥 100% 
 = 100% 
Hasil perhitungan persentase kelayakan adalah 100%, sehingga 
dapat disimpulkan bahwa aplikasi memenuhi standar compatibility 
pada aspek ukuran layar atau “Sangat Layak”. 
Berdasarkan seluruh uji compatibility yang telah dilakukan, dapat 
disimpulkan bahwa aplikasi Historoid memiliki compatibility yang 
“Sangat Baik” karena: 
a) Dari sisi co-existence, Aplikasi Historoid dapat berjalan 
berdampingan dengan aplikasi lain tanpa ada salah satu yang 
dirugikan. 
b) Dari sisi sistem operasi, Aplikasi Historoid dapat berjalan di berbagai 
versi sistem operasi Android. 
c) Dari sisi perangkat, Aplikasi Historoid dapat berjalan di berbagi tipe 
perangkat. 
d) Dari sisi ukuran layar, Aplikasi Historoid dapat berjalan di berbagai 
ukuran layar. 
4) Hasil Uji Performance Efficiency 
Uji performance efficiency menggunakan tool dari AWS Device Farm 
secara automation. Pengujian menggunakan 11 perangkat yang 
digunakan pada uji compatibility. Screenshot Hasil uji performance 
efficiency tersaji pada lampiran. 
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Hasil pengujian dibagi menjadi dua, pertama pengujian untuk 
perangkat dengan Dalvik Virtual Machine dan Android Run Time. 
Perbedaan ini berpengaruh besar pada pengelolaan memori dan prosesor 
dimana Dalvik Virtual Machine meminimalisir penggunaan resource secara 
berlebihan sehingga sering terjadi lag, sedangkan Android Run Time lebih 
memaksimalkan resource sehingga jarang terjadi lag. Apabila 
digabungkan, hasil uji akan berbeda jauh. Oleh karena itu, ringkasan hasil 
pengujian dibedakan menjadi dua. Yakni ringkasan pengujian untuk 
perangkat dengan Dalvik VM dan ringkasan pengujian untuk perangkat 
dengan Android Run Time. Ringkasan hasil pengujian ini tersaji pada tabel 
42 dan Tabel 43. 
Tabel 42. Ringkasan Uji Performance Effiency Pada Android Dengan 
Dalvik VM 










LG G2 Android 
4.2.2 
15,26 33,04  44 
2 











10,53 30,12 45 
5 
HTC One M8 Android 
4.4.3 
8,64 32,6 45 
6 
OnePlus One Android 
4.4.4 
8,43 35,44 46 
Rata - Rata 10,71 33,11 44,83 
Max 15,26 35,44 46 





Tabel 43. Ringkasan Uji Performance Efficiency Pada Android Dengan 
Android Run Time 










Motorola Nexus 6 Android 
5.0 
9,86 203,89 49 
2 




13,43 176,54 47 
3 




17 54,56 50 
4 
Motorola Droid Turbo Android 
5.1 
5,3 149,77 49 
5 
Samsung Galaxy S7 Android 
6.0.1 
4 187,96 49 
Rata - Rata 9,918 154,582 48,8 
Max 17 203,89 50 
Min 4 54,56 44 
 
Tabel ringkasan uji performance efficiency di atas menunjukkan hasil 
pengujian performa aplikasi dengan menggunakan berbagai perangkat 
yang memiliki sistem operasi, kecepatan CPU, kapasitas memory, dan 
kemampuan eksekusi thread per detik yang berbeda. Penjelasan dari 
ringkasan hasil uji performance efficiency adalah sebagai berikut. 
a) Time Behaviour 
Time behaviour dihitung dengan membagi 1 detik dengan rata-
rata thread per detik. Dari ringkasan hasil performance efficiency pada 
tabel 42 dan 43 dapat dihitung Time behaviour-nya sebagai berikut. 
Dalvik Virtual Machine: 








= 0,022 𝑠𝑒𝑐𝑜𝑛𝑑/𝑡ℎ𝑟𝑒𝑎𝑑 
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Android Run Time: 








= 0,020 𝑠𝑒𝑐𝑜𝑛𝑑/𝑡ℎ𝑟𝑒𝑎𝑑 
Berdasarkan hasil perhitungan dapat disimpulkan bahwa sebagai 
berikut. 
- Waktu rata-rata yang diperlukan untuk mengeksekusi sebuah 
thread pada perangkat Dalvik Virtual Machine adalah 0,022 detik,  
sehingga dapat disimpulkan bahwa rata-rata Time Behaviour pada 
perangkat dengan Dalvik Virtual Machine adalah 0,022 detik/thread 
- Waktu rata-rata yang diperlukan untuk mengeksekusi sebuah 
thread pada perangkat Android Run Time  adalah 0,020 detik, 
sehingga dapat disimpulkan bahwa rata-rata Time Behaviour pada 
perangkat dengan Android Run Time adalah 0,020 detik/thread. 
b) CPU Utilization 
CPU Utilization adalah aktifitas perangkat dalam menggunakan 
sumber daya CPU ketika menjalankan aplikasi Historoid dalam rentang 
waktu tertentu. Berdasarkan ringkasan hasil uji pada tabel 42 dan 43 
dapat disimpulkan sebagai berikut. 
- Rata-rata penggunaan CPU untuk perangkat dengan Dalvik Virtual 
Machine adalah 10,71%, sedangkan untuk perangkat dengan Android 
Run Time adalah 9,918%. 
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- Penggunaan CPU secara maksimal untuk perangkat dengan Dalvik 
Virtual Machine adalah 15,26%, sedangkan untuk perangkat dengan 
Android Run Time adalah 17%. 
- Penggunaan CPU paling minimal untuk perangkat dengan Dalvik 
Virtual Machine adalah 7,8%, sedangkan untuk perangkat dengan 
Android Run Time adalah 4%. 
c) Memory Utilization 
Memory Utilization adalah aktifitas perangkat dalam menggunakan 
sumber daya primary memory ketika menjalankan aplikasi Historoid 
dalam rentang waktu tertentu. Berdasarkan ringkasan hasil uji pada tabel 
42 dan 43 dapat disimpulkan sebagai berikut. 
- Rata-rata penggunaan memory untuk perangkat dengan Dalvik Virtual 
Machine adalah 33,11 MB, sedangkan untuk perangkat dengan Android 
Run Time adalah 154,582 MB. 
- Penggunaan memory secara maksimal untuk perangkat Dalvik Virtual 
Machine adalah 35,44 MB, sedangkan untuk perangkat dengan Android 
Run Time adalah 203,89 MB. 
- Penggunaan memory paling minimal untuk perangkat Dalvik Virtual 
Machine adalah 30,12 MB, sedangkan untuk perangkat dengan Android 
Run Time adalah 54,56 MB. 
Berdasarkan seluruh uji efficiency performance yang sudah dilakukan, 
secara umum dapat disimpulkan bahwa aplikasi Historoid berjalan dengan 
menggunakan resource yang cukup besar. Penggunaan CPU rata-rata 
sebesar 10,71% untuk perangkat dengan Dalvik Virtual Machine dan 
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9,918% untuk perangkat dengan Android Run Time. Penggunaan 
memory rata-rata sebesar 33,11 MB untuk perangkat dengan Dalvik 
Virtual Machine dan 154,582 MB untuk perangkat dengan Android Run 
Time. Time Behaviour rata-rata adalah 0,022 detik untuk perangkat 
dengan Dalvik Virtual Machine dan 0,020 detik untuk perangkat dengan 
Android Run Time.  
Meskipun menggunakan resource yang cukup besar, aplikasi 
Historoid dapat berjalan dengan baik tanpa mengalami memory leak yang 
mengakibatkan force close dan launch fail. Oleh karena itu, berdasarkan 
hasil uji  dari sisi performance efficiency aplikasi Historoid dapat dikatakan 
“Layak”. 
5) Hasil Uji Usability 
Uji usability dilakukan dengan mengujicobakan secara langsung 
kepada pengguna. Uji usability termasuk dalam pengujian beta sebelum 
aplikasi memasuki tahap rilis. Uji usability dilakukan kepada 26 siswa SMA 
N 1 Kasihan kelas X MIPA 2 saat pembelajaran Sejarah Nasional Indonesia. 
Siswa mencoba langsung aplikasi di masing-masing perangkat yang 
dimilikinya dan mengisi kuesioner yang dibagikan. Ringkasan hasil uji 




















Tabel ringkasan hasil uji usability di atas menunjukkan hasil 
pengujian usability aplikasi yang dilakukan oleh 26 siswa kelas X MIPA 2 
SMA N 1 Kasihan. Berdasarkan ringkasan hasil uji usability tersebut, dapat 
diperoleh persentase kelayakan sebagai berikut. 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 (%) =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛




 𝑥 100% 
 = 84,34% 
Hasil perhitungan persentase kelayakan adalah 84,34%, sehingga 
dapat disimpulkan bahwa aplikasi Historoid memenuhi standar usability 
atau “Sangat Layak”. 
Uji usability adalah uji terakhir pada proses pengembangan aplikasi 
Historoid. Secara bertahap, aplikasi Historoid akan terus dikembangkan 
sesuai dengan saran, masukan, dan evaluasi dari pengguna. Pada 
akhirnya aplikasi Historoid akan mencapai tingkat kelayakan maksimal. 
5. Penyerahan perangkat lunak kepada pelanggan/pengguna 
(Deployment) 
Tahap terakhir dari proses pengembangan Aplikasi Historoid adalah 
deployment atau penyerahan perangkat lunka kepada pelanggan/pengguna. 
Proses deployment dilakukan dalam tiga cara yakni sebagai berikut. 
a. Melalui sekolah 
Deployment melalui sekolah (SMA N 1 Kasihan) dilakukan dengan cara 
menggunggah package aplikasi (.apk) ke repositori lokal milik sekolah. 
Repositori miliki sekolah berisi berbagai macam media pembelajaran yang 
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pernah dibuat oleh guru, mahasiswa yang melakukan penelitian, dan siswa. 
Tujuan menggunggah package aplikasi ke repositori lokal milik sekolah 
adalah aplikasi dapat diunduh dan diinstal secara langsung ke masing-
masing perangkat Android siswa melalui jaringan lokal sekolah. 
b. Melalui website 
Deployment melalui website dilakukan agar tidak hanya siswa SMA N 1 
Kasihan saja yang mengetahui aplikasi Historoid. Namun masyarakat luas 
khususnya siswa SMA juga mengetahui aplikasi Historoid ini. Website yang 
dibuat bertipe product showcase sehingga hanya memilki konten spesifik 
seperti deskripsi aplikasi Historoid, fitur-fitur yang dimiliki aplikasi, link 
download, social button, dan informasi pengembang. Website aplikasi 
Historoid ini dapat diakses di: http://historoid.unydevelopernetwork.com  
 





c. Melalui social media Facebook Page 
Deployment melalui social media juga dilakukan untuk mendukung 
proses deployment melalui website. Sedangkan media yang dimanfaatkan 
adalah Facebook Page. Tujuan menggunakan Facebook Page adalah orang-
orang yang terhubung dengan Facebook dapat mengetahui aplikasi Historoid. 
Aplikasi Historoid menggunakan Facebook Page dengan tipe App Page. 
Sehingga fitur yang didapat juga fitur-fitur untuk melakukan promosi aplikasi 
ke pengguna Facebook, seperti Like Button, Use App Button, Visit Website, 
Visit Developer, About, dan sebagainya. Facebook Page Historoid ini dapat 
diakses di: https://www.facebook.com/historoid/  
 






d. Melalui Google Play Store 
Aplikasi Historoid sudah tersedia di Google Play Store dan termasuk 
dalam kategori education. Tersedianya aplikasi Historoid di Google Play Store 
membuat pengguna semakin mudah untuk mencari dan mengunduh aplikasi 
tersebut. Pengguna hanya cukup mengetikkan kata kunci “historoid” untuk 
menemukan aplikasi Historoid yang dapat langsung diunduh. Selain itu 
dengan melakukan deployment melalui Google Play Store, pengembang 
akan semakin dimudahkan dalam melakukan pemantauan terhadap 
aplikasinya. Karena Google Play Store menyediakan fitur review dan crash 
report dari pengguna. Sehingga pengembang dapat segera melakukan 
perbaikan sehingga aplikasi akan menjadi lebih sempurna. Tercatat sejak 
pertama kali publikasi pada tanggal 19 Februari 2016 (versi 1.0.7), aplikasi 
Historoid telah mendapatkan update sebanyak 14 kali dengan versi terakhir 
dipublikasikan pada tanggal 1 Mei 2016 (versi 1.3.5). Selama 14 kali update 
aplikasi Historoid juga telah mengalami crash sebanyak tiga kali dan 
semuanya telah diperbaiki. Hingga versi terakhir (versi 1.3.5) belum terdapat 
laporan crash lainnya. Daftar riwayat update aplikasi Historoid tersaji pada 
tabel 45. 
Tabel 45. Riwayat Update Aplikasi Historoid 
No Versi Tanggal Unggah 
1 15 (1.3.5) 1 Mei 2016 
2 14 (1.3.3) 13 April 2016 
3 13 (1.3.1) 4 April 2016 
4 12 (1.2.9) 26 Maret 2016 
5 11 (1.2.7) 19 Maret 2016 
6 10 (1.2.5) 17 Maret 2016 
7 9 (1.2.3) 13 Maret 2016 
8 8 (1.2.1) 9 Maret 2016 
9 7 (1.1.9) 8 Maret 2016 
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No Versi Tanggal Unggah 
10 6 (1.1.7) 3 Maret 2016 
11 5 (1.1.5) 1 Maret 2016 
12 4 (1.1.3) 29 Februari 2016 
13 3 (1.1.0) 26 Februari 2016 
14 2 (1.0.9) 21 Februari 2016 
15 1 (1.0.7) 19 Februari 2016 
 
Daftar crash aplikasi Historoid tersaji pada tabel 46 berikut. 
Tabel 46. Daftar Crash Aplikasi Historoid 
No Jenis Crash Total Tanggal 
1 Force Close di /system/lib/libc.so 1 5 April 2016 12:54 
2 Android database sqlite.sqliteException 1 10 Maret 2016 23:45 
3 java.lang.NullPointerException 1 1 Maret 2016 05:38 
 
Berikut tampilan halaman Google Play Store untuk aplikasi Historoid saat 
diakses dengan menggunakan dekstop browser dan aplikasi Play Store pada 
perangkat Android. 
 





Gambar 72. Aplikasi Historoid di Google Play Store diakses dengan Play 
Store 
e. Melalui Opera Mobile Store 
Deployment melalui Opera Mobile Store dilakukan untuk mendukung 
perangkat yang tidak memiliki aplikasi Play Store. Tujuannya adalah 
masyarakat luas dapat lebih mudah untuk mendapatkan aplikasi Historoid ini. 
Berbeda dengan Google Play Store, aplikasi Historoid yang dipublikasikan 
melalui Opera Mobile Store adalah versi terakhir aplikasi yang paling stabil 
(versi 1.3.5). Berikut ini adalah tampilan halaman Opera Mobile Store untuk 
aplikasi Historoid diakses dengan menggunakan desktop browser dan 




Gambar 73. Aplikasi Historoid di Opera Mobile Store diakses dengan 
desktop browser 
 
Gambar 74. Aplikasi Historoid di Opera Mobile Store diakses dengan  




 Historoid adalah aplikasi media pembelajaran sejarah untuk siswa SMA 
yang memiliki fungsi pemetaan cagar budaya di DIY dengan konten berupa 
peta , deskripsi, gambar, dan video cagar budaya. Aplikasi ini berbasis Android 
dan menggunakan teknologi Google Maps API. Aplikasi ini telah melalui seluruh 
tahap pengembangan dimulai dari komunikasi (communication), perencanaan 
(planning), pemodelan (modelling), konstruksi (construction), dan penyerahan 
perangkat lunak kepada pelanggan/pengguna (deployment). Tahap 
komunikasi adalah tahap sebelum aplikasi dibangun dan dikembangkan secara 
teknis. Tahap ini dilaksanakan dengan melakukan komunikasi dengan guru 
pengampu mata pelajaran sejarah di SMA N 1 Kasihan. Mulai dari menganalisis 
permasalahan yang ada di dalam proses pembelajaran sejarah, menentukan 
produk yang akan dikembangkan, menentukan spesifikasi produk yang akan 
dikembangkan, dan analisis kebutuhan perangkat lunak yang akan 
dikembangkan. Tahap kedua adalah perencanaan, yaitu pengembang 
membuat jadwal (schedule) pengembangan perangkat lunak sehingga proses 
pengembangan aplikasi ini memiliki target waktu yang jelas. Tahap ketiga 
adalah pemodelan, yaitu pengembang membuat desain UI dan UX berupa 
model-model diagram dan desain interface. Tahap keempat, dari model-model 
tersebut aplikasi Historoid dibangun menjadi sebuah aplikasi Android dengan 
menggunakan Android Studio.  
 Setelah menjadi sebuah aplikasi Android, aplikasi Historoid diuji 
berdasarkan ISO/IEC 25010. Pengujian meliputi functional suitability, 
compatibility, performance efficiency, dan usability, serta uji materi untuk 
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menguji kesesuaian materi dalam aplikasi dengan sumber materi yang 
digunakan. Secara terperinci, ringkasan hasil pengujian aplikasi Historoid 
tersaji pada tabel 47 berikut ini. 
Tabel 47. Ringkasan Hasil Pengujian Aplikasi Historoid 
No Aspek Hasil Kategori 
1 Uji Materi 
Materi pengenalan cagar budaya, 
lokasi cagar budaya, deskripsi 
cagar budaya, gambar cagar 
budaya, dan video cagar budaya 







Seluruh fungsi dalam aplikasi 




Aplikasi Historoid dapat berjalan 
berdampingan dengan aplikasi lain 




Aplikasi Historoid dapat berjalan di 
berbagai versi sistem operasi 
Android 
Aplikasi Historoid dapat berjalan di 
berbagai tipe perangkat 
Aplikasi Historoid dapat berjalan di 




Aplikasi Historoid berhasil 
dijalankan di 304 perangkat dari 
312 perangkat uji 
Layak 
Aplikasi Historoid dapat berjalan 
dengan baik tanpa terjadinya 
memory leak yang mengakibatkan 
launch fail dan force stop 
Aplikasi Historoid memiliki Time 
Behaviour rata-rata 0,022 
seconds/thread untuk perangkat 
Android dengan Dalvik Virtual 
Machine, dan 0,020 
seconds/thread untuk perangkat 
Android dengan Android Run Time 
Aplikasi Historoid menggunakan 
CPU rata-rata sebesar 10,71% 
untuk perangkat Android dengan 
Dalvik Virtual Machine dan 
9,918% untuk perangkat Android 
dengan Android Run Time 
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No Aspek Hasil Kategori 
Aplikasi Historoid menggunakan 
memory rata-rata sebesar 33,11 
MB untuk perangkat Android  
dengan Dalvik Virtual Machine dan 
154,582 MB untuk perangkat 
Android dengan Android Run Time 
5 Usability 
Aplikasi Historoid memperoleh 
skor usability sebesar 84,34% 
setelah diuji oleh 26 siswa kelas X 








































Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka diambil kesimpulan 
sebagai berikut: 
1. Penelitian ini menghasilkan Aplikasi Historoid sebagai media pembelajaran 
sejarah untuk siswa SMA yang mampu menampilkan lokasi cagar budaya di 
DIY, deskripsi, gambar dan video, dikembangkan pada platform Android 
dengan menggunakan teknologi Google Maps. Tool yang digunakan dalam 
proses pengembangan aplikasi adalah Android Studio. 
2. Hasil analisis kualitas aplikasi Historoid memperoleh hasil uji functional 
suitability sangat layak karena seluruh fungsi aplikasi berjalan 100%. 
Sedangkan pada aspek Compatibility sangat layak karena aplikasi dapat 
berjalan berdampingan dengan aplikasi lain tanpa ada salah satu yang 
dirugikan, dapat berjalan di berbagai versi system operasi Android, dan 
dapat berjalan di berbagai tipe perangkat Android. Pada aspek performance 
effieciency dinyatakan layak karena aplikasi dapat berjalan baik di 304 dari 
312 perangkat pengujian. Aplikasi juga dapat berjalan dengan baik tanpa 
terjadinya memory leak. Untuk perangkat Android dengan Dalvik Virtual 
Machine memiliki rata-rata time behavior 0,022 seconds/thread, 
menggunakan CPU rata-rata sebesar 10,71% dan menggunakan memory 
rata-rata sebesar 33,11 MB. Sedangkan untuk perangkat dengan Android 
Run Time memiliki rata-rata time behavior 0,020 seconds/thread, 
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menggunakan CPU rata-rata sebesar 9,918%, dan menggunakan memory 
rata-rata sebesar 154,582 MB. Untuk materi yang disajikan dalam bentuk 
lokasi, teks, gambar, dan video juga sudah sesuai dengan sumber materi 
yang digunakan. Terakhir,  uji usability aplikasi Historoid dinyatakan sangat 
layak dengan nilai 84,34%. Sehingga, secara umum aplikasi Historoid sangat 
layak sebagai media pembelajaran sejarah untuk siswa SMA. 
B. Keterbatasan Produk 
Aplikasi yang dikembangkan masih memiliki keterbatasan yakni sebagai 
berikut: 
1. Belum adanya fitur push notification sebagai pemberitahuan pengguna 
apabila di sekitarnya terdapat cagar budaya. 
2. Belum adanya fitur my location dan nearest location sebagai penunjuk lokasi 
pengguna dan lokasi cagar budaya terdekat dengan pengguna. 
C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Pengembangan aplikasi selanjutnya dapat menambahkan fitur-fitur yang 
belum ada seperti push notification, my location, dan nearest location. Sehingga 
lebih memudahkan pengguna mendapatkan informasi mengenai suatu lokasi 
cagar budaya 
D. Saran 
Berdasarkan dari simpulan dan temuan dari penelitian yang telah dilakukan, 
maka peneliti memberikan saran sebagai berikut: 
a. Pengujian antara Android dengan Dalvik Virtual Machine dan Android dengan 
Android Run Time sebaiknya dibedakan, karena hasil pengujian 
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Lampiran 8. Sequence Diagram 
1) Peta Cagar Budaya 
 
Gambar 75. Sequence Diagram Peta Cagar Budaya 
2) Pencarian Cagar Budaya 
 
Gambar 76. Sequence Diagram Pencarian Cagar Budaya 
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3) Daftar Cagar Budaya 
 
Gambar 77. Sequence Diagram Daftar Cagar Budaya 
4) Video Cagar Budaya 
 







5) Materi Mengenal Cagar Budaya 
 
Gambar 79. Sequence Diagram Materi Pengantar Cagar Budaya 
6) Bantuan 
 









7) Tentang  
 























Lampiran 9. Activity Diagram 
1) Peta Cagar Budaya 








2) Pencarian Cagar Budaya 






3) Daftar Cagar Budaya 
Tabel 50. Activity Diagram Daftar Cagar Budaya 
 
4) Materi Pengantar Cagar Budaya 




5) Video Cagar Budaya 










6) Bantuan  
Tabel 53. Activity Diagram Bantuan 
 
7) Tentang 







Lampiran 10. Desain Interface 
Tabel 55. Desain Interface 
No Desain Deskripsi 
1 Peta Cagar Budaya 
 
 
Pada Peta Cagar Budaya 
memuat komponen-komponen 
utama sebagai berikut: (1)Peta 
dengan Google Maps (2)Kolom 
Pencarian (3)Icon menu dengan 
hamburger style (4)Icon Filter 
cagar budaya 













Apabila Kolom Pencarian 
ditekan, maka akan: 
(1)Mengaktifkan Pencarian 
Cagar Budaya (2)Icon menu 
akan berubah menjadi icon back 
arrow (3)Tulisan pada kolom 
pencarian berubah menjadi 
“Masukkan kata kunci...” 
(4)Muncul drawer yang akan 








Ketika icon hamburger ditekan 
maka akan memunculkan side 
drawer yang berisikan menu-
menu aplikasi. 

















Setelah “Menu Mengenal Cagar 
Budaya” ditekan maka akan 
memunculkan “Mengenal Cagar 
Budaya” yang berisikan materi 
pengantar pengenalan cagar 
budaya. Materi mengenal cagar 




No Desain Deskripsi 
5 Daftar Cagar Budaya 
 
 
Setelah “Menu Daftar Cagar 
Budaya” ditekan maka akan 
memunculkan Daftar Cagar 
Budaya. Pada daftar cagar 
budaya berisikan nama-nama 
cagar budaya yang disusun 
secara vertical list style yang 
dimodifikasi sehingga mampu 
menampung gambar inset dan 
dua baris teks dengan ukuran 
big dan medium untuk nama 
cagar budaya dan periodenya. 
















Setelah “Menu Video Cagar 
Budaya” ditekan maka akan 
memunculkan Daftar Video 
Cagar Budaya. Pada daftar video 
cagar budaya berisikan nama-
nama cagar budaya yang 
disusun secara vertical list style 
yang dimodifikasi sehingga 
mampu menampung gambar 
thumbnail dari video dan dua 
baris teks dengan ukuran big 
dan medium untuk judul video 
cagar budaya dan kanalnya. 
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No Desain Deskripsi 
7 Jendela Cagar Budaya 
 
 
Jendela Cagar Budaya memuat 
informasi yang lebih detail dari 
suatu cagar budaya. Konsep 
desain yang digunakan adalah 
parallax style yang 
memungkinkan gambar preview 
dapat ditampilkan secara besar 
dan dapat digulung hingga 


















Bantuan akan menampilkan 
informasi bagaimana cara 
menggunakan aplikasi Historoid 
dengan benar. Terdapat dua 
jenis tipe bantuan yakni bantuan 
cepat dan bantuan lengkap. 
Masing-masing ditampilkan 
dengan scrollview dan webview. 
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Tentang akan menampilkan 
























Lampiran 11. Screenshot Hasil Uji Coba Pada Berbagai Sistem Operasi 
 
Gambar 82. Hasil Uji OS Compatibility pada perangkat LG G2 
 
Gambar 83. Hasil Uji OS Compatibility pada perangkat Samsung Galaxy S3 
 





Gambar 85. Hasil Uji pada perangkat Motorola DROID RAZR M 
 
Gambar 86. Hasil Uji OS Compatibility pada perangkat HTC One M8 
 
Gambar 87. Hasil Uji OS Compatibility pada perangkat OnePlus One 
 





Gambar 89. Hasil Uji OS Compatibility pada perangkat Samsung Galaxy Note 4 
 
Gambar 90. Hasil Uji OS Compatibility  pada perangkat Motorola Moto G – 2nd 
Gen 
 
































Lampiran 12. Screenshot Hasil Uji Coba Pada Berbagai Ukuran Layar 
 
Gambar 93. Hasil uji Screen Compatibility pada perangkat LG G2 
 
Gambar 94. Hasil uji Screen Compatibility pada perangkat Samsung Galaxy S3 
 




Gambar 96. Hasil uji Screen Compatibility  pada perangkat Motorola DROID   
RAZR M 
 
Gambar 97. Hasil uji Screen Compatibility pada perangkat HTC One M8 
 




Gambar 99. Hasil uji Screen Compatibility pada perangkat Motorola Nexus 6 
 
Gambar 100. Hasil uji Screen Compatibility pada perangkat Samsung Galaxy  
Note 4 
 





Gambar 102. Hasil uji Screen Compatibility pada perangkat Motorola DROID 
Turbo 
 















Lampiran 13. Screenshot Hasil Uji Coba Performance Efficiency 
 
Gambar 104. Hasil uji Performance Efficiency pada perangkat LG G2 
 
Gambar 105. Hasil uji Performance Efficiency pada perangkat Samsung Galaxy 
S3 
 




Gambar 107. Hasil uji Performance Efficiency pada perangkat Motorola DROID 
RAZR M 
 
Gambar 108. Hasil uji Performance Efficiency pada perangkat HTC One M8 
 




Gambar 110. Hasil uji Performance Efficiency pada perangkat Motorola Nexus 6 
 
Gambar 111. Hasil uji Performance Efficiency pada perangkat Samsung Galaxy 
Note 4 
 





Gambar 113. Hasil uji Performance Efficiency pada perangkat Motorola DROID 
Turbo 
 














Lampiran 14. Daftar Lotitude dan Longitude Cagar Budaya di DIY 
No Nama Cagar Budaya latitude longitude 
1 Rumah Sakit Mata Dr. YAP -7.7807114981753 110.37442445755 
2 Rumah Sakit Panti Rapih -7.7767879243390 110.37624835968 
3 Rumah Sakit Bethesda -7.7837091639380 110.37794351578 
4 Kantor Pos Besar Yogyakarta -7.8015921375163 110.36498308182 
5 Panggung Krapyak -7.8276465634139 110.36054939032 
6 Candi Gebang -7.7515559495371 110.41635274887 
7 Candi Mantup -7.8133854352766 110.41700720787 
8 Situs Payak -7.8335645418804 110.45750856400 
9 Makam Raja Imogiri -7.9207305222693 110.39620399475 
10 Candi Prambanan -7.7521581840995 110.49184083939 
11 Stasiun Lempuyangan -7.7902242315154 110.37562608719 
12 Stasiun Tugu Yogyakarta -7.7892935897574 110.36358296871 
13 Kraton Yogyakarta -7.8052699389602 110.36430180073 
14 Masjid Agung Pleret -7.8653880924745 110.40656805038 
15 Tugu Yogyakarta -7.7829842653132 110.36704704165 
16 Masjid Agung Mataram Kota 
Gedhe 
-7.8293449201163 110.39822101593 
17 Rumah Sakit DKT (Dr. 
Soetarto) 
-7.7860939947786 110.37652730942 
18 Kompleks Kepatihan -7.7948635904737 110.36717712879 
19 Candi Abang -7.8103773521546 110.46876311302 
20 Candi Barong -7.7757780579067 110.49697995186 
21 Candi Ratu Boko -7.7700791765620 110.48900842667 
22 Song Blendrong -7.9571331031938 110.76525449753 
23 Situs Bleberan -7.9482962799089 110.49070358276 
24 Gua Seropan -8.0162371054444 110.68165004253 
25 Masjid Gedhe Kauman -7.8036919960642 110.36198973656 
26 Candi Sari -7.7616072495948 110.47423481941 
27 Candi Sambisari -7.7623636122495 110.44729471207 
28 Candi Kedulan -7.7426786078220 110.46965897083 
29 Candi Kalasan -7.7673955411881 110.47232508659 
30 Candi Kadisoka -7.7554400000000 110.44600000000 
31 Candi Banyunibo -7.7780731086711 110.49408316612 
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No Nama Cagar Budaya latitude longitude 
32 Hastana Kitha Ageng Mataram -7.8292461800000 110.39845931000 
33 Song Tritis -8.1006482300000 110.76682120000 
34 Situs Sokoliman -7.9150000000000 110.65666700000 
35 Situs Kraton Pleret -7.8685350024521 110.40521219373 
36 Situs Gondang -7.9383330000000 110.66194400000 
37 Puro Pakualaman -7.8024764300000 110.37513651000 
38 Petilasan Ambarketawang -7.8053352000000 110.31965437000 
39 Museum Sasmita Loka -7.8024459536650 110.37546716630 
40 HKBP Yogyakarta -7.7869970058373 110.36999344826 
41 Gua Braholo -8.0696641300000 110.74872997000 
42 GPIB Margomulyo -7.7994059030447 110.36456733942 
43 Gereja ST. Antonius Kotabaru -7.7883071391278 110.37117496133 
44 Gereja Santo Yusuf Bintaran -7.8029561697851 110.37285871804 
45 Gedung Agung -7.8002575977762 110.36401748657 
46 Candi Ijo -7.7838900000000 110.51194000000 
47 BNI 46 Yogyakarta -7.8015773000000 110.36445240000 
48 Benteng Vredeburg -7.8002416534290 110.36600232124 
49 Bank Indonesia -7.8019144778778 110.36578372121 





















Lampiran 16. Angket Uji Functional Suitability 

















Peta tampak lebih 
besar dan detail 


















Pinch in pada 
peta 
Peta tampak lebih 




















Peta tampak lebih 
besar dan detail 












































salah satu atau 














area di luar 
kolom 
pencarian 
Peta  menampilkan 
marker peta lokasi 
















































peta lokasi cagar 
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Pinch in dan 
Pinch out 
Gambar suatu 
cagar budaya akan 
membesar 
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bergeser ke kanan 





































































































































Lampiran 17. Angket Uji Usability 
Pernyataan 1 2 3 4 5 6 7 
USEFULLNESS 
1 
Aplikasi ini membantu saya lebih 
efektif  
     
  
2 
Aplikasi ini membantu saya lebih 
produktif 
     
  
3 Aplikasi ini bermanfaat         
4 
Aplikasi ini memberikan kontrol yang 
lebih dalam kehidupan saya 
     
  
5 
Aplikasi ini membuat sesuatu yang 
saya capao lebih mudah untuk 
diselesaikan 
     
  
6 
Aplikasi ini menghemat waktu saya 
ketika Saya menggunakannya 
     
  
7 
Aplikasi ini memenuhi dengan 
kebutuhan saya 
     
  
8 
Aplikasi ini bekerja sesuai dengan 
apa yang saya harapkan 
     
  
EASE OF USE 
9 Aplikasi ini mudah digunakan        
10 Aplikasi ini praktis untuk digunakan        
11 
Aplikasi ini mudah dipahami (user 
friendly) 
     
  
12 
Langkah penggunaan aplikasi ini 
sangat mudah dan sederhana 
     
  
13 
Aplikasi ini dapat disesuaikan 
dengan kebutuhan saya (fleksibel) 
     
  
14 Aplikasi ini mudah digunakan        
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Pernyataan 1 2 3 4 5 6 7 
15 
Saya dapat menggunakan aplikasi ini 
tanpa panduan tertulis 
     
  
16 
Saya tidak menemukan ketidak-
konsistenan selama saya 
menggunakan aplikasi ini 
     
  
17 
Pengguna yang jarang ataupun rutin 
akan menyukai aplikasi ini 
     
  
18 
Saya dapat kembali dari kesalahan 
secara cepat dan mudah 
     
  
19 
Saya dapat menggunakannya 
dengan baik setiap waktu 
     
  
EASE OF LEARNING 
20 
Saya memahami penggunaan 
aplikasi ini dengan cepat 
     
  
21 
Saya dapat dengan mudah 
mengingat bagaimana cara 
penggunaan aplikasi ini 
     
  
22 
Sangat mudah untuk memahami 
cara penggunaan aplikasi ini 
     
  
23 
Saya dengan cepat mahir 
menggunakan aplikasi ini 




Saya merasa puas dengan kinerja 
aplikasi ini 
     
  
25 
Saya akan merekomendasikan 
aplikasi ini ke teman saya 
     
  
26 
Penggunaan aplikasi ini 
menyenangkan 




Pernyataan 1 2 3 4 5 6 7 
27 
Aplikasi ini bekerja seperti apa yang 
saya inginkan 
     
  
28 Aplikasi ini sangat bagus        
29 
Saya merasa saya harus memiliki 
aplikasi ini 
     
  



























Lampiran 18. Foto Kegiatan Penelitian 
















Lampiran 19. Kartu Bimbingan 
 
 
 
 
